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Telcosystems: Macchine E Orizzonti Audiovisivi 

Marco Mancuso 



Telcosystems - 12_Series 

David Kiers, Cideon Kiers e Lucas Van 
Der Velden sono i Telcosystems, 
gruppo di ricerca audiovisiva di 
matrice Olandese, conosciuti e stimati 
a livello internazionale per il rigore 
estetico e concettuale dei loro 
progetti, siano essi live performance o 
installazioni ambientali. Da anni, si 
muovono sia a livello accademico 
(hanno studiato al Royal Conservatory 
del Royal Academy deM’Aia), che 
curatoriale (Lucas Van Der Velden è 
uno dei direttori del festival di arti 
audiovisive e multimediali Sonic Acts), 
che artistico sulle possibili estensioni, 
emotive e percettive, del rapporto 
suono-immagine in relazione allo 
spazio fisico circostante e al rapporto 
con il pubblico. 

Con un metodo di lavoro 
prevalentemente incentrato 
sull’utilizzo di software e strumenti di 


produzione audiovisiva digitale, 
Telcosystems hanno saputo creare, 
nel corso di poco più di 5 anni di 
attività e con una produzione tutto 
sommato limitata rispetto ad altre 
esperienza artistiche in questo 
ambito, un immaginario e un percorso 
di ricerca che è andato spesso al di là 
della pura rappresentazione di suoni e 
immagini e della lora possibile 
compenentrazione in termini estetici, 
tecnici o percettivi. 

Per Telcosystems infatti, elemento 
questo che a volta traspare con fatica 
nei loro lavori a meno di non 
comprenderne a fondo l’idea e il 
concept alla base, la tensione è 
sempre quella di ricercare una 
possibile rappresentazione audiovisiva 
di sistemi complessi partendo da 
elementi unitari semplici, sia in 
termini di suono che di visual. 

Collocandosi in termini di ricerca 
tecnica e formale a cavallo tra il lavoro 
di Granular Synthesis (sulla 
percezione, il rapporto con lo spazio, il 
lavoro su sistemi elementari di suono 
e immagine) e quello di Alva Noto (la 
visualizzazione di sistemi complessi a 
partire da elementi infinitesimi 
tramite processi evolutivi, il dialogo 
emotivo con il pubblico, la tensione a 
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sondare nuove possibilità procedurali 
legate al rapporto tra uomo e 
tecnologia), i Telcosystems hanno 
però sviluppato un discorso 
autonomo e maturo, arricchito se 
vogliamo, di alcuni elementi che 
oseremmo definire “fuori dal comune” 
neN’ambito dell'arte audiovisiva 
contemporanea. 

Motivo che poi mi ha spinto a parlare 
con loro in questa prima intervista in 
colpevole ritardo, dopo ben 5 anni di 
storia della rivista. 



12_seriesè il loro penultimo progetto, 
guarda caso sviluppato da un centro 
come il Spatial Media Laboratories, in 
collaborazione con il Baltan 
Laboratories ed esposto nel 2009 
presso la Wood Street Galleries di 
Pittsburgh, di cui è uscito 
recentemente un bellissimo libretto 
celebrativo con DVD arricchito dei 
testi di Arie Altena, Joost Rekveld e . 
Un centro, il Baltan, che infatti opera 
sul rapporto tra arte e scienza, o 
comunque sul crinale espressivo tra 
creatività umana e artificiale. E’ difatti 


su questo principio portante che si 
basa il lavoro 12_series, l’inegrazione 
possibile cioè tra l’espressione 
deM’uomo e quella programmata, ma 
in certi casi autonoma, delle 
macchine. 

Esplorando da un lato i confini 
sensoriali della percezione umana, e 
seguendo dall'altro un percorso 
iniziato precedentemente con lavori 
come Mortai Electrics o Loudthings 
sulla capacità di auto-organizzazione 
di sistemi complessi di network di dati 
e processi algoritmici, con I2_series 
Telcosystems hanno introdotto 
l’utilizzo dei comportamenti 
generativi, mutuati in chiave binaria 
dalle teorie evoluzionistiche e dalla 
scienza biochimica nei suoi più tipici 
processi di imitazione, mutazione, 
ricombinazione di soggetti viventi. 

Nel caso di 12_series\ soggetti in 
questione sono per l’appunto 12 
macchine, 12 Mini_Mac per la 
precisione accompaganti da 12 
speaker, installati nello spazio quasi 
come un omaggio al 12 Tv $ ets di 
Paikiana memoria, e che al maestro 
Coreano devono sicuramente un 
rimando al estetizzazione della 
tecnologia, alla sua capacità di 
modificarsi sotto influenza di un 
elemento esterno (in questo caso non 
un magnete quanto piuttosto il 
comportamento e l’influenza della 
macchina vicina) e alla relazione 
emotiva e sensoriale in grado di 


4 


crearsi tra opera e pubblico. 

Processi decisionali complessi attivati 
da ogni singola macchina in funzione 
del comportamento del sistema 
collettivo, per una nuova forma di 
produzione audiovisiva che, forse per 
la prima volta in quest'ambito sempre 
molto più vicino ai linguaggi del 
cinema, del video o del suono, 
introduce alcuni dei temi chiave 
daN’arte generativa e della software 
art: a dispetto di un DNA binario 
identico, la macchina è in grado di 
produrre autonomamente bellissimi 
orizzonti audiovisivi, che forse 
potrebbero costituire una nuova 
frontiera creativa di un universo 
produttivo che conosci oggi un 
momento sicuramente di stanca. 



Marco Mancuso: Innanzitutto penso 
che i lettori siano curiosi di sapere 
qualcosa in più sulla genesi del 
progetto 12_series, alla cui 
conclusione avete pubblicato un 
elegantissimo booklet e un dvd. 
Dunque, quando ha preso avvio il 
progetto e come avete cominciato a 


sviluppare le idee di 12_series, forse 
anche in relazione allo spazio della 
galleria? 

Telcosystems: Abbiamo cominciato a 
sviluppare le prime idee del progetto 
12_series nel 2006. In quel periodo 
stavamo lavorando ai sistemi di 
spazializzazione audio multicanale, 
ma sempre usando un unico canale 
video. Ritenevamo inotre interessante 
rendere anche la parte visiva più 
spaziale e multicanale. Un ulteriore 
punto di partenza era l’idea di avere 
una nuvola di macchine in grado di 
generare suoni e composizioni sulla 
base di semplici principi “evolutivi”. 

Ognuna con la propria voce, o 
carattere, ma allo stesso tempo 
consapevole della macchina vicina e 
delle pulsioni della nuvola in generale. 
Niente di speciale, solo imitazione, 
mutazione e ricombinazione. Tra il 
2007 e il 2008 abbiamo realizzato 
varie versioni di prova per studiare il 
funzionamento di tale sistema 
composizionale. 

Ci ha preso parecchio tempo ma alla 
fine abbiamo escogitato un modello 
di lavoro rispondente ai nostri criteri; 
una serie abbastanza dinamica di 
generatori audiovisivi in grado di 
produrre risultati interessanti in un più 
lungo periodo di tempo, la giusta 
combinazione di istruzioni elementari 
per creare risultati complessi, il giusto 
equilibrio tra autonomia e controllo al 
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fine di creare una libertà di scelta e, 
cosa più importante, un senso di 
armonia tra gli individui. 

In quel periodo eravamo in contatto 
con Murray Home, il curatore della 
Wood Street Galleriese lo spazio 
offertoci per la mostra era l’ideale per 
realizzare un orizzonte audiovisivo 
con altoparlanti e schermi. 

Marco Mancuso:^- 5e/7e5 si ispira ai 
principi evolutivi e agisce come un 
unico corpo vivo, che letteralmente 
respira e vive nell’oscurità e la cui 
esistenza è il risultato di un processo 
evolutivo delle 12 parti (sottocorpi) di 
cui è formato. Allo stesso tempo 
l’evoluzione di ogni parte è 
strettamente legata al risultato 
generativo della parte che lo affianca. 
Ho trovato delle somiglianze con un 
vostro progetto passato: Me ta_Epics 
Come in 7 2_series j| com p U ter genera 
e compone in tempo reale dei modelli 
audiovisivi che si influenzano 
reciprocamente. Considerate quindi 
- come il passo successivo in 
tale tipo di ricerca? E se sì, quali sono 
le differenze tra i due progetti? 

Telcosystems: Effettivamente, con il 
.. Meta Epics 

progetto - ^ avevamo 

esaminato i principi alla base dei 

processi generativi in relazione a\ 

12 series 

feedback audiovisivo; in - 

l’accento è invece posto sui principi 

evolutivi della composizione stessa. 

„ . Meta_Epics . 

Se in ci concentravamo 


su precise idee composizionali più 
ristrette aN’interno di un sistema di 
una singola entità, con 12_series 
orientiamo tutti i nostri sforzi verso la 
creazione di un concetto 
composizionale generale in cui 
emerge il comportamento del gruppo, 
proveniente da un insieme limitato di 
regole, che funzionerebbero sia per 
un'entità multipla che per un sistema 
basato sul gruppo. 

Per molti aspetti Meta_Epics è 
sicuramente il predecessore logico di 
12_series, come a sua volta il nostro 
FFseries lo è stato di ME. In ME 
abbiamo creato un ambiente intriso di 
suono e un senso virtuale dello spazio 
visivo. In vari capitoli affrontiamo le 
relazioni composizionali tra questi due 
spazi. Con 12_seriess\ assiste alla 
fusione di suono e immagine in un 
spazio orizzontale audiovisivo; una 
parete di suono e immagine. 



Marco Mancuso: La cosa che più mi ha 
colpito è una delle cose che ho letto 
proprio nel booklet riguardo gli stretti 
legami tra composizione e ritmo e la 


6 


loro traduzione in codice al fine di 
generare suoni e immagini. In altre 
parole, le istruzioni del linguaggio 
macchina derivano dal ritmo e dalla 
composizione. Dunque, 12_series è 
interessante anche come applicazione 
audiovisiva di codici generativi, 
territori esplorati in genere più dai 
designer che dai compositori. 
Potrebbe spiegarmi meglio come 
avete lavorato su questo punto 
chiave? 


implicano come elemento di base 
l’immersione fisica nello spazio. 

Secondo voi cosa, in particolare, li ha 
interessati nel vostro progetto? Forse 
l’idea che l’arte audiovisiva mantenga 
il proprio potere compositivo, 
espressivo, narrativo, poetico 
traducendo il suomessaggio con 
tecniche scientifiche e non solo con il 
live media o le istallazioni video o con 
le istallazioni immersive interattive? 


Telcosystems: Per creare 
un’evoluzione audiovisiva abbiamo 
cercato, escogitato, un sistema simile 
al modo stesso in cui funzionano i 
linguaggi. Con alcuni mattoncini, 
come le lettere dell’alfabeto, è 
possibile creare un’ampia varietà di 
parole che possono essere utilizzate 
per la costruzione di frasi, ecc.. Per cui 
a livello composizionale abbiamo 
realizzato una serie di mattoni per 
creare una sorta di “linguaggio” 
rudimentale, che favorisce la nascita 
di “dialetti” distinguibili tramite i loro 
comportamenti ritmici. 

Marco Mancuso: Ciò che è raro e 
oltremodo interessante, ma che a mio 
avviso non risulta molto chiaro ed 
evidente all'interno del booklet ad 
esempio, è la partecipazione al 
progetto del Baltan Laboratories. 
Interessato a progetti a confine tra 
arte e scienza, il Baltan Laboratories 
non si era mai interessato prima a 
questi progetti audiovisivi che 


Telcosystems:Beh, nel caso del Baltan 
il discorso è molto semplice. Infatti 
siamo stati noi stessi a fondarlo, con la 
collaborazione del Muarer United 
Architects e Ceert Mul, artista visivo, 
poiché volevamo realizzare questo 
genere di opere artistiche complesse 
su vasta scala. Non riusciamo ancora a 
capire come mai gli altri laboratori 
non siano interessati a questo tipo di 
lavori, ma piuttosto che “perdere” il 
nostro tempo per convincerli circa 
l’importanza e la genialità del 
progetto, abbiamo ritenuto più 
produttivo fondare e rendere possibile 
il Baltan. 
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Marco MancusoHn 12_series sembra 
esserci un forte dialogo tra gli opposti, 
un altro punto chiave della vostra 
ricerca estetica e tecnica: se da un 
lato utilizzate strutture, forme, suoni e 
modelli rudimentali, dall’altro 
ricercate una visualizzazione 
complessa, intrecciata e multi 
stratificata di questi elementi. Anche I’ 
istallazione è composta da 12 schermi 
al buio, che riempiono lo spazio e 
spingono il pubblico a sfidare sensi e 
sensazioni. Dunque, in che modo 
gestite questo tipo di dualismo, come 
lavorate con impulsi spaziali e fisici 
complessi, partendo dagli elementi 
base (elementi materiali, come ad 
esempio il suono e la luce) e quali 
sono inoltre i riferimenti al mondo 
deN'arte audiovisiva sperimentale del 
passato? 

Telcosystems: Nel nostro lavoro, la 
complessità non rappresenta un 
punto di partenza bensì il risultato di 
un processo. Non è questione di 
opposti, semplicità o complessità, 
quanto di trovare un comportamento 
audiovisivo significativo fissando delle 
semplici regole, e avendo dei risultati 
a cavallo tra perfetta prevedibilità e 
rumore assoluto. Partendo da risorse 
limitate ed elementi rudimentali si è 
costretti a comporre e/o costruire la 
complessità al fine di creare il 
significato. Aiuta senz’altro pensare al 
nostro DNA, costituito solo da quattro 
basi, che posizionate semplicemente 
in un certo ordine rendono possibili 


moltissime cose... 

Marco Mancuso: Estetica degli 
uomini/ estetica delle macchine: un 
altro binomio della storia delle arti 
sperimentali che mi ha sempre 
affascinato e che ha ricevuto una 
nuova spinta (nel senso di oggetto di 
dibattito) alcuni anni fà con lo 
sviluppo dell’arte e dei software 
generativi (elaborazione). Come 
percepite questo dialogo come 
Telcosystems? Vi siete mai considerati 
i creatori dei vostri sistemi audiovisivi, 
utilizzando macchine e codici come 
espressione della vostra creatività e 
della vostra estetica, oppure lasciate 
alle macchine una certa autonomia, 
come una piccola forma di 
intelligenza artificiale, permettendo 
loro la creazione di forme audiovisive 
seguendo un’estetica interna? 

Telcosystems: Per noi si è sempre 
trattato di dialogo tra uomo e 
macchina. Entrambi capaci di 
prendere decisioni, di agire in maniera 
autonoma, ma sempre in rapporto tra 
loro. Il loro ruolo è determinato dal 
carattere del progetto. Durante le 
rappresentazioni dal vivo noi stessi 
abbiamo un’influenza più diretta sui 
processi generativi e sul loro esito, 
mentre nei lavori di istallazione spetta 
alle macchine determinare il risultato. 
Con 12-Sertes abbiamo apportato un 
piccolo cambiamento includendo nel 
dialogo artificiale le macchine stesse, 
aggiungendo alle dinamiche 
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composizionali uno strato extra. 



Marco Mancuso: Vorrei concludere 
parlando della possibile interazione 
emotiva tra pubblico e impianti, che 
ritengo sia un punto focale nella 
vostra ricerca e nei vostri progetti. 
Come hanno fatto nel passato i 
minimalisti (come non ricordare The 
Flickr di Tony Conrad), gli 
espressionisti astratti (come Mondrian 
o Le Witt) o ancora gli attuali 
sperimentatori audiovisivi (come 
Granular Synthesis), anche voi 
lavorate con modelli audiovisivi 
astratti, semplici e piccoli per creare 
un dialogo tra macchine ed esseri 
umani. 

_ 7 2 series . . , 

Con - avete compiuto un 

ulteriore passo in questa direzione, 

utilizzando tecnologie “minime” 

offerte dal Mini_Macs. Però, a 

differenza di quanto fatto dai vostri 


“padri” in passato, il vostro approccio 
a questo dialogo non è mai troppo 
incisivo, né teso verso i limiti fisici, né 
connesso aN'immersione audiovisiva 
totale. La vostra ricerca appare più 
mirata, aperta al feedback, e 
addirittura sensibile a una possibile 
comprensione da parte del pubblico 
stesso circa la storia audiovisiva della 
vostra opera d’arte. Cosa avete da 
dirmi di tutto ciò? 

Telcosystems: Un modo di guardare a 
ciò che facciamo è da esploratori e 
pionieri. Ma invece di uscire alla 
ricerca di un territorio inesplorato, 
codifichiamo nuove terre selvagge, 
territori digitali inesplorati. Le nostre 
rappresentazioni, i film e le istallazioni 
possono essere viste come spedizioni 
audiovisive. Poiché il nostro lavoro 
non si basa sul noto, o sul 
riconoscibile, i cervelli degli ascoltatori 
e degli spettatori di fronte ai nostri 
lavori, funzionano come generatori di 
modelli e storie. Poiché però ogni 
cervello umano funziona in modo 
diverso, ognuno avrà una presa 
diversa sull’esperienza. 


http://www.telcosystems.net/ 

http://www.baltanlaboratories.org/ 
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Medi/action E Mediam(bi)ente. Il Metodo Nu 

Former 

Annamaria Monteverdi 


* 1 > 


Le superfici proiettabili delle 
metropoli sono diventate le facciate 
dei grandi palazzi. Ne abbiamo già 
parlato nel precedente numero di 
Digimag, e questa volta proponiamo 
l’intervista a Rob Delfgaauw di 
NuFormer, società olandese che ha 
diffuso in tutto il mondo la modalità 
spettacolare di m sppmg e proiezione 
video 3D su edifici tale da rispecchiare 
perfettamente i volumi esistenti e 
alterare la percezione dell’oggetto 
statico da parte del pubblico. 
Spettacoli, campagne pubblicitarie, 
grandi eventi. 

Il loro video promo Projection on 

Buildings una originale w\6eo-' ve 
performance con , pa|azzi che 

sembrano sfaldarsi sotto gli occhi del 
pubblico o riempirsi di palline 
colorate, ha fatto il giro del web. Lo 


stile NuFormer prende campo e fa 
scuola. 

Biosensori, sistemi acustici, magnetici, 
ottici, elettromeccanici di motion 
capture, messaggi MIDI: con i nuovi 
media si assiste a una performance 
live dell’attore-danzatore con la 
macchina “processore di media” (Lev 
Manovich) e con il corpo usato come 
hyper instrument, visto che il 
performer può gestire in modo 
interattivo e in tempo reale con il solo 
movimento, input provenienti da 
diverse periferiche e animare oggetti, 
ambienti, grafica, immagini, suoni, 
personaggi 3D. 

Assistiamo così alle più svariate 
tecnomutazioni digitali dell’attore e 
contestualmente anche a quelle della 
scena, che indossa gli attributi 
altrettanto proteiformi e metamorfici 
della maschera elettronica: trame di 
luci, landscape visuali e sonori, 
schermi trasparenti che accolgono 
corpi e immagini senza soluzione di 
continuità, dispositivi digitali 
interattivi che sollecitano livelli diversi 
di percezione, strategie spaziali 
immersive per soddisfare un’esigenza 
di mobilità, prossimità e azione del 


io 




pubblico rispetto all'evento. 

Ambienti “reattivi” ed “esecutivi”, 
virtuali e “intelligenti”, vanno a 
configurare un nuovo spazio teatrale: 
non più luogo neutro contenitore di 
eventi, ma spazio sensibile, 
estensibile, modellante e modulabile. 



Paolo Atzori, seguendo Varela, 
auspica il riferimento a un nuovo 
concetto: lo spazio come entità 
enattiva “Il progetto dello spazio della 
rappresentazione diviene una sorta di 
attrattore concettuale per un 
complesso lavoro d'equipe, in cui le 
diverse individualità e competenze 
vengono fra loro olisticamente 
integrate in una tecnica progettuale 
che basandosi sulle concezioni 
contemporanee dello spazio includa 
modelli di simulazione, ambienti 
digitali, flussi di dati, campi dinamici 
attivati da matrici invisibili di 
informazioni; 

pertanto occorre pensare ad una 
“time based architecture”, a una 
drammaturgia dello spazio, e liberarsi 


della concezione euclidea e cartesiana 
dello spazio facendo riferimento a 
forme dinamiche basate su geometrie 
non-euclidee e modelli di spazio 
generativo e pervasivo che con 
Maturana e Varela possiamo definire 
“enattivo”, uno spazio che contempla 
la conoscenza come risultato 
dell’Interazione, dell’evolversi di 
processi senso-motori piuttosto che 
di realtà pre-esistenti, a cui 
corrisponde una nuova estetica 
originata dal confronto collaborativo 
fra il mondo della ricerca scientifica e 
quello artistico, basata appunto 
sull’interazione”. 

La scena contemporanea ha 
sviluppato insolite modalità di 
proiezione su superfici diverse. Si 
ricerca l’effetto sfumato ed 
evanescente dell’immagine 
nascondendone la cornice schermica: 
proiezioni su superfici sferiche e 
mobili (come già in Intolleranza I960 
di Josef Svoboda e Luigi Nono), su 
doppio velo di tulle con l’attore reale 
incastonato in mezzo, (come nel 
concerto scenico Cos’è il fascismo e 
per il reading multimediale Qual è la 
parola di Giardini Pensili). 

Pannelli mobili e proiezioni su 
materiali dalla trama sottile che si 
lascia trapassare dalla luce e che 
mostrano immagini vaghe, memorie 
video di forme archetipiche sono 
quelle delle Crescite della Tragedia 
Endogonidia della Socìetas Raffaello 
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Sanzio per mano di Carloni e 
Franceschetti; perfino proiezioni non 
più su superfici piane ma sullo spazio, 
su elementi naturali e gassosi come 
l’aria e l'acqua vaporizzata. 

Fabio laquone con il suo Digital 
Versatile Theatre sta sperimentando 
proiezioni su gas e fumo, ricreando il 
mito delle apparizioni fantasmatiche, 
mentre l'artista visiva Paola Lo Sciuto 
prova a incastonare a teatro un “film 
tridimensionale” con un sistema 
scenotecnico di proiezioni e rifrazioni 
da lei brevettato che consiste in 
schermi e specchi che spostano 
l’immagine dal piano parallelo a quello 
perpendicolare. Ancora, enormi 
superfici schermiche che raddoppiano 
la struttura scenografica 
occupandone i piani alti (in ByCorky 
di New Riga Theater), o che 
delimitano la circonferenza dello 
spazio della rappresentazione (in 
Ta’ziyé di Abbas Kiarostami, 
un’elaborazione teatrale che recupera 
un antico rito Iraniano). 

Multipli e giganteschi sono i dispositivi 
per le proiezioni deM'Osp/teche i 
Motus hanno tratto da Teorema. La 
scena diventa un ciclorama in (Or) o 
un mondo dalle proporzioni surreali in 
Voyage di Dumb Type, un 
claustrofobico cubo di schermi in 
(a+b)3 di Mutaimago, l’interno di un 
gasometro per 360 ° dei Granular 
Synthesis, un enorme cilindro a 
specchi per immagini e luci 


abbaglianti nella Damnation de Faust 
e una gabbia di plexiglass in 
Metamorphosis della Fura dels Baus. 



Schermi che mostrano frammenti in 
forma di flash, di corpi, ombre, riflessi 
sono quelli che abitano le zone teatrali 
di Mutaimago mentre Santasangre 
libera l'immagine neN'aria, come fosse 
un vapore o un miraggio generato dal 
calore. E infine il duo Michel 
Lemieux/Victor Pilon ovvero 4 D ART 
che con l'omaggio a Norman Mac 
Laren propone uno spettacolo di 
grande effetto in cui le immagini, 
riprese dall’iconografia dei film del 
grande film maker sperimentatore 
padre dell’animazione, diventano 
impressioni olografiche proiettate 
intorno al danzatore. 

Annamaria Monteverdi: Potete 
raccontarci in breve qual è il vostro 
background artistico e tecnico e come 
avete cominciato? 

Rob Delfgaauw: NuFormer è una 
società multimedia specializzata in 
produzioni video e progetti web. 
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L’ufficio ha sede nei Paesi Bassi. Dopo 
aver visto alcuni esempi su Internet di 
progetti artistici relativi al mapping 
video è scattata in noi la scintilla di 
voler provare a realizzare progetti 
simili. NuFormer ha tutta la 
competenza tecnica in sede (per la 
modellazione 3D e animazione 3D, 
progettazione motion graphics, 
editing video e programmazione) e 
grazie alle nostre capacità di 
progettazione, siamo riusciti a creare 
e poi sviluppare proiezioni 3D di alto 
livello su edifici. 

Annamaria Monteverdi: Da dove 
traete spunto per le vostre idee, a 
cosa vi ispirate? Ci sono progetti 
specifici a cui avete guardato? 

Rob Delfgaauw: Nella maggior parte 
dei casi lavoriamo da suggerimenti 
generali che vengono dati dai nostri 
stessi clienti. Da lì partiamo poi, per 
progettare il contenuto specifico per e 
“mappare” in modo molto accurato 
l’architettura dell'edificio su cui 
proietteremo. Le nostre idee sono 
originali sebbene certamente, 
possono prendere spunto o 
ispirazione da progetti visti su 
Internet. 



Annamaria Monteverdi: Voi sviluppate 
proiezioni 3D di alto livello; potete 
dirci i dettagli tecnici? 

Rob Delfgaauw: Sfortunatamente non 
possiamo rivelare tutte le specifiche 
tecniche riguardanti la nostra attività 
e competenza. Possiamo dire 
comunque che usiamo un mix di 
tecniche tradizionali per adattare 
l’animazione e il materiale di archivio 
fotografico e video che usiamo, alle 
caratteristiche architettoniche 
dell’edificio. Ma la maggior parte del 
lavoro è fatto in ambiente 3D. 

Annamaria MonteverdhFate disegni 
preliminari prima del modeling o 
dell’animazione? 

Rob Delfgaauw: Cominciamo con una 
sessione di brainstorming da cui viene 
fuori un’idea. Questo concept viene 
poi sviluppato e arriviamo a uno story 
board più dettagliato che rappresenta 
la base del processo di produzione. 
Partiamo da lì per il modeling, il 
compositing e infine per creare 
l’animazione 3D 
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Annamaria MonteverdhChe 
programmi usate per le proiezioni? 
Usate animazione vettoriale (come 
flash), strumenti multipurpose come 
vvvv (vedi questo ottimo tutorial: 
http://vvvv.org/tiki-index.php?page= 

How+To+Project+On+3D+Geometry) o 

solo modellazione 3D e animazione 
per la creazione digitale 
dell'architettura di un edificio? 

Rob Delfgaauw:Usiamo molti editor 
2D (vettoriali) e 3D. 

Annamaria MonteverdhCome 
risolvete il problema deN’omografia 
nelle proiezioni e come riuscite a 
mappare precisamente la forma 
architettonica? Qual è il programma o 
il metodo? 

Rob Delfgaauw:Lo risolviamo unendo 
i dati e lavorando nella maniera più 
accurata possibile usando tecniche e 
strumenti avanzati. 



Annamaria Monteverdi: Realizzate 
proiezioni 3D con un gran numero di 
potenti proiettori. Quanti nello 


specifico e da quanti ansilumen? Quali 
o programmi per il loro controllo? 

Rob Delfgaauw:La dimensione 
dell’edificio e la situazione luminosa 
d’ambiente e altre circostanze 
determinano il numero di proiettori da 
usare. Noi usiamo diversi pacchetti 
software per controllare le uscite. La 
maggior parte dei proiettori, per lo più 
usati impilati, hanno una potenza 
luminosa di ventimila ansilumen. 

Annamaria Monteverdi: Quanto 
tempo occorre per la modellazione e 
l’animazione? 

Rob Delfgaauw: Quello dipende 
veramente dalla lunghezza 
dell’animazione ma generalmente 
abbiamo bisogno di due mesi per 
realizzare un intero progetto. 

Annamaria MonteverdhCome 
preparate l'ambiente urbano? 

Rob Delfgaauw: Lavoriamo con locai 
manager. Loro hanno il compito di 
vedere quanta luce d’ambiente può 
essere “dimmerata”. E si preoccupano 
di fornire assistenza sul posto e 
rendere il luogo adatto al pubblico. 

Annamaria Monteverdi: Spesso 
parlate di applicazioni in esterno per 
lanci pubblicitari, eventi e concerti. 
Avete anche esperienza di 
applicazione neN’ambito della 
scenografia teatrale? 
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Rob Delfgaauw: Abbiamo richieste 
per spettacoli, performance, eventi e 
concerti. Siamo sviluppando una 
tecnica per usare proiezioni 3D 
aM’interno specialmente per teatri in 
occasione di concerti. Attualmente la 
nostra ricerca riguarda come trovare 
la modalità più adatta per unire le 
proiezioni 3D con l’interattività e 
comunicare l’esperienza al pubblico. 
Dal momento in cui c'è abbastanza 
buio e la luce d'ambiente è bassa, noi 
possiamo proiettare 
indifferentemente all'esterno o in un 
teatro aN'interno. 
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Annamaria Monteverdi: Le vostre 
proiezioni sono basate su facciate 
architettoniche statiche. Che problemi 
tecnici potrebbero esserci nel caso di 
oggetti non statici, ovvero per seguire 
un oggetto in tempo reale e proiettare 
su di esso un video volumetrico? 

Rob Delfgaauw: Il fattore che cambia 
maggiormente rispetto alla proiezione 
su oggetti in movimento o statici è 
l’allineamento della proiezione 
sull'oggetto. Da lì la proiezione deve 


seguire l’oggetto in modo molto 
preciso, accurato. Abbiamo sviluppato 
speciali tecniche proprio per questo e 
funzionano molto bene. 

Annamaria MonteverdhRitenete che 
la vostra tecnica potrebbe essere un 
valido supporto per gli artisti e come? 

Rob Delfgaauw:Gli artisti hanno di 
fronte un nuovissimo modo e un 
nuovo ambiente con cui esprimersi. 
Prova a considerare un enorme 
edificio come se fosse il fondale 
animato di un palcoscenico. E' 
impressionante. Soprattutto se il 
contenuto viene generato in tempo 
reale. 

Annamaria Monteverdi: A cosa state 
lavorando attualmente? 

Rob Delfgaauw: A causa della tutela 
della privacy dei nostri clienti non 
possiamo rivelarlo, ma stiamo 
lavorando su proiezioni a Singapore, 
New York, Mosca, Barcellona e in 
Polonia. 
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Annamaria MonteverdhAvete qualche Rob DelfgaauwHI cielo non ha 
consiglio per chi comincia a lavorare limiti, lanciatevi, 

nell’ambito della grafica animata, del 
video? 


http://www.nuformer.nl/en/ 
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Science Premia La Biomimetica. L’immagine 

Scientifica Come Arte 

Carla Langella 



Back to thè Future - Mario De Stefano. Antonia Auletta, Caria Langela The Second University of Naples 

Un Team di ricercatori della Seconda 
Università di Napoli, composto dal 
Prof. Mario De Stefano del 
Dipartimento di Scienze Ambientali, 
Facoltà Scienze del Farmaco per 
Ambiente e Salute, da me per il 
Dipartimento di Industriai Design 
Ambiente e Storia, Facoltà di 
Architettura “Luigi Vanvitelli” e dalla 
Dott.ssa Antonia Auletta, neolaureata 
in Disegno Industriale presso la stessa 
Facoltà, è stato premiato con una 
menzione d’onore neN’ambito 
dell'edizione 2009 della International 
Science and Engineering Visualization 
Challenge, la prestigiosa 
competizione internazionale di 
fotografia scientifica organizzata dalla 
National Science Fundation e dal 
magazine “Science”. 

La competizione, alla sua ottava 


edizione, mira a premiare il 
“linguaggio visivo nella comunicazione 
della scienza”, ovvero l’abilità di 
ricercatori e divulgatori nell’utilizzare 
in maniera innovativa mezzi visivi, 
foto e filmati, per promuovere la 
comprensione dei risultati della 
ricerca scientifica. Una giuria 
nominata proprio dalla National 
Science Fundation e dal magazine 
“Science”, seleziona ogni anno i 
migliori contributi in ciascuna delle 
seguenti cinque categorie: Fotografia, 
Illustrazione, Grafica computerizzata, 
Filmati interattivi e Filmati non 
interattivi. 

I contributi dei vincitori sono riportati 
in un numero di “Science” dedicato 
alla competizione, che per l’edizione 
2009 è stato pubblicato lo scorso 19 
Febbraio 2010. 

II contributo del Team, intitolato Bac ^ 
to thè future è imposto nella 

Categoria Scientific lllustration. Si 

tratta di una rappresentazione grafica 

composta, in primo piano, da una 

fotografia al microscopio elettronico a 

scansione delle colonie a ventaglio 
, ,, ,. t Licmophora flabellata 

della diatomea 

a cui si contrappone sullo sfondo il 
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render di una pensilina solare 
innovativa ad essa ispirata, 
denominata Edo. 



La composizione illustra l’approccio 
scientifico della Biomimetica, 
disciplina mirata alla realizzazione di 
prodotti, materiali e dispositivi 
innovativi a partire da principi, 
logiche, morfologie e strutture 
presenti in sistemi naturali. 
L’innovazione dell’approccio 
biomimetico è evocata nel titolo 
stesso della composizione, Back to 
thè Future, che allude alla necessità di 
comprendere il significato funzionale 
delle morfologie naturali per 
progettare i materiali e gli oggetti del 
futuro. 

La vittoria del Ricercatori della SUN è 
particolarmente significativa anche 
perché si ripete a distanza di un anno 
dalla precedente affermazione nella 
edizione 2008 della competizione 
ottenuta dal Prof. De Stefano che ha 
aveva conquistato il primo premio con 
il suo contributo The glass Forest 
giudicato Best Science Image of 2008. 


In tale occasione il Prof De Stefano e 
la Seconda Università di Napoli si 
erano distinti rispettivamente come 
primo Italiano e prima Istituzione 
Universitaria Italiana vincitrici nella 
storia della Competizione. 

La ricerca e il progetto 

Le diatomee sono alghe unicellulari 
diffuse ubiquitariamente in tutti gli 
ambienti acquatici naturali ed 
artificiali. Con oltre 200.000 specie 
sono il secondo gruppo di organismi 
fotosintetici per biodiversità in natura 
e rivestono un immenso significato 
ecologico contribuendo 
aM'assorbimento dell’anidride 
carbonica e alla catena alimentare di 
tutti gli ambienti aquatici. 

Fra le caratteristiche uniche delle 
diatomee vi è la capacità di prelevare 
silicio dalle acque e di utilizzarlo nella 
formazione di gusci silicei esterni 
chiamati “frustuli” consistenti in 
sostanza in una scatola formata da 
due valve che racchiude l’organismo 
vero e proprio. Recenti studi condotti 
dal gruppo di ricerca coordinato da 
Mario De Stefano hanno osservato 
che tali strutture sembrano essere 
capaci di concentrare o selezionare la 
luce nella maniera più efficiente 
possibile e per questo possono 
rivelarsi efficaci riferimenti da 
mutuare nel design di nuovi e più 
efficienti sistemi di captazione 
dell'energia solare. 
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Lo sviluppo del concept della 
pensilina Edo, rientra in un lavoro di 
ricerca, successivamente 

approfondito in un progetto in corso 
di ingegnerizzazione, che ha coinvolto 
la specifica competenza di ingegneria 
dei materiali di Carlo Santulli. Per il 
progetto della pensilina Edo si è scelta 
la specie coloniale Licmophora 
flabellata, particolarmente 
interessante per il design eco- 
sostenibile poiché si presenta come 
una sorta di pannello solare 
strutturato a forma di ventaglio, 
costituito da diversi individui 
aggregati in colonia per accumulare 
tutta la luce necessaria alla propria 
soprav vivenza. 

Il progetto Edo ha una forte 
connotazione in termini di “design 
dell'esperienza”. L'esperienza che 
caratterizza Edo è influenzata dal 
riferimento naturale, poiché rimanda 
all’organismo biologico ispiratore, ma 
anche al sole e alla sua energia. 
Riferimenti che sensibilizzano gli 
utenti verso le tematiche 
dell'ambiente e il valore delle sue 


risorse. 

La parte superiore della pensilina, che 
rievoca la morfologia a “ventaglio” 
della colonia di diatomee è costituita 
da pannelli in plexiglass (di forma 
analoga a quella dei singoli individui 
della colonia) che inglobano una film 
fotovoltaico flessibile in silicio amorfo. 

La superficie fotovoltaica raccoglie 
energia solare durante il giorno che 
viene accumulata in batterie per poi 
essere principalmente utilizzata per 
alimentare una rete di led distribuiti 
sulla superficie inferiore che 
illuminano lo spazio coperto dalla 
pensilina di notte. Il resto dell’energia 
disponibile viene messa a disposizione 
degli utenti che potranno “scaricarla” 
in forma di “free energy”, attraverso 
una porta universale, per poter 
ricaricare o energizzare dispositivi 
portatili a basso consumo come 
telefoni celulari, smartphone, lettori 
musicali, laptop, macchine 
fotografiche. 

La possibilità di sfruttare pochi minuti 
di attesa o di sosta per poter 
recuperare una quantità di energia di 
emergenza per poter alimentare i 
propri accessori è particolarmente 
utile per coloro che conducono una 
vita itinerante secondo la tendenza 
“neo-madica” contemporanea. 
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Back to The Future - Mano Da Stefano, Antonia Auletta, Carta Langela The Second University of Naples 

Il motivo per cui abbiamo scelto di 
condividere con la comunità di 
Digicult questa esperienza è 
soprattutto perchè questo racconto 
potrebbe essere un incentivo per 
molti ricercatori e professionisti a 
partecipare a competizioni 
internazionali anche in ambiti che 
apparentemente sembrano al di fuori 
del proprio circuito di azione. In 
passato era ben difficile per un 
designer poter comparire su una 
rivista scientifica come Science. Ma le 
cosse stanno cambiando e anche 
profondamente. 

Rappresentare concetti e processi 
complessi come quelli della ricerca 
scientifica attraverso un’unica 
immagine, comprensibile, ma anche 
fascinosa, è un compito dei grafici? 
dei ricercatori? degli artisti? Dai 
risultati di competizioni come quella 
promossa da Sciende emerge che i 
lavori più apprezzati sono quelli in cui 
tutti questi contributi coesistono e 
collaborano. 


Fondamentale è il fattore della 
multidisciplinarietà, della 
collaborazione tra ambiti disciplinari 
(biologia, design, ingegneria dei 
materiali, grafica) generalmente 
distinti. Sono esperienze che 
richiedono un forte sforzo di 
condivisione e di coesione, la scelta di 
linguaggi comuni, la volontà di 
affacciarsi nelle competenze degli altri 
con curiosità ma anche con rispetto e 
umiltà. 

Altro aspetto che ci ha spinto a 
scriverne è il fatto che nel team della 
ricerca era presente una giovane 
studentessa, all'epoca della 
partecipazione al concorso ancora 
laureanda. Aspetto che rivela 
l’importanza di integrare didattica e 
ricerca affinchè la didattica si 
arricchisca dei contributi più 
innovativi della ricerca e, nello stesso 
tempo, la ricerca stessa tragga linfa 
vitale dalla creatività, dalla curiosità 
e dalla forza di prefigurazione delle 
giovani generazioni. 

La cultura italiana, e in particolare 
quella mediterranea, sono 
particolarmente orientate 
all’integrazione, alla multiculturalità, 
alla flessibilità, alla commistione, 
dunque più pronte ad affrontare le 
sfide della dimensione culturale fluida 
che caratterizza questa nostra 
contemporaneità. 
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In Equilibrio Tra Ritmo E Misura. Intervista Ad 

Aoki Takamasa 

Silvia Bertolotti 



Originario di Osaka, Aoki Takamasa é 
un artista che attualmente vive a 
Berlino. Musicista elettronico, i suoi 
lavori e le sue composizioni si 
snodano attraverso un amalgama 
molto ricco e stratificato di suoni e 
ritmiche glitch, tradotti in quel genere 
di ricerca musicale conosicuto da oltre 
un decennio come IDM, con opportuni 
rimandi alla techno e all’electro. 

Si é a lungo parlato negli ultimi anni 
della cosiddetta “laptop music”, di 
questo modo di creare musica e 
performarla su un palco, che da un 
primo periodo di grande produttività e 
innovazione (con le derive più nobili 
nell’ambito della ricerca acustica) si 
trova oggi in un momento di pesante 
stanchezza sia nella produzione 
internazionale che nei gusti del 
pubblico. Takamasa, a differenza di 


altri praticanti del genere, riesce però 
a fornire in ogni sua produzione la 
necessaria freschezza e fantasia, 
andando quasi oltre i limiti imposti dal 
computer, senza quindi fermarsi alla 
convenienza funzionale di questo 
mezzo, imprimendo una creatività e 
una forza espressiva che vanno al di là 
dei semplici confini di genere e 
tecnica. E questo grazie soprattutto 
alla musicalità e al mood particolari 
che la ritmica, innovativa ma pur 
sempre accattivante elemento 
centrale del suo lavoro, riesce a dare 
ai vari brani. 

Takamasa, sin dagli inizi della sua 
produzione, nell’ultimo decennio, si è 
specializzato nella manipolazione di 
software e altri elementi elettronici. 
Partendo da un forte interesse per la 
sperimentazione e per i limiti 
dell’espressione musicale, il suo lavoro 
si è poi aperto ad ogni tipo di 
avventura artistica. Famosa è stata la 
sua collaborazione con Tujiko Noriko 
della Fat Cat Records, con cui ha 
realizzato un disco, 28 , che lo ha 
portato alla ribalta della scena della 
musica elettronica giapponese. Ma 
Takamasa è appunto un musicista 
eclettico, che spesso ha lavorato con 
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altri artisti di fama internazionale non 
solo nel campo della musica ma anche 
delle arti visive. 

Ultimamente, come in occasione del 
suo ultimo live set presentato al 
Brussels Electronic Music Festival (3 
giorni di showcase dal 20 al 23 Marzo 
presso il BOZAR Centre for Fine Arts 
di Brussels, uno degli appuntamenti 
più interessanti e completi a livello 
Europeo per gli amanti della musica 
elettronica e del clubbing, condito 
della presenza di oltre 30 tra musicisti, 
dj e vj), Takamasa affianca alla musica 
anche il medium visivo, nello specifico 
bellissime fotografie e slideshows di 
ambienti urbani e architettonici, 
scattate dallo stesso artista e visibili 
presso il suo blog. Lo abbiamo 
incontrato e intervistato proprio in 
occasione del festival nella capitale 
Belga: un’intervista per conoscere 
meglio uno dei musicisti elettronici 
più interessanti e raffinati in 
circolazione. 



Silvia Bertolotti: Qual’è il set 
elettronico con il quale di solito 


performi dal vivo? E qual’é in 
particolare la strumentazione che hai 
usato per la tua performance al 
Brussels Electronic Music Festival? 

Aoki Takamasa: Normalmente per i 
miei set dal vivo uso due laptops, 
qualche modulo hardware per effetti 
e un Audio Mixer. Per quest'occasione 
al Festival di Brussels, ho usato anche 
per la prima volta il mio slide show per 
fotografie, quindi in questo caso ho 
usato un computer in più. 

Silvia Bertolotti: Sei un artista 
Giapponese che ora vive in Germania. 
Cosa ne pensi della scena musicale 
elettronica Europea in confronto 
appunto a quella del tuo paese 
d'origine? 

Aoki Takamasa: Mi sento in qualche 
modo di affermare che le origini della 
musica elettronica sono Europee, 
perché questo tipo di cultura è nata lì. 
Inoltre credo che sia di fatto prodotta 
e diffusa in ogni paese europeo. 
Tuttavia sento che lo stesso tipo di 
energia sia presente al giorno d'oggi 
sia in Giappone che in Europa. 

Silvia Bertolotti: Come vedi il futuro 
della “laptop music”? 

Aoki Takamasa: Credo che il laptop sia 
solo uno fra i tanti strumenti. E' 
solamente un computer portatile. I 
computer hanno rappresentato una 
grande opportunità per quelli come 
me che non hanno alcuna conoscenza 
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musicale. Non credo che farei musica 
se il computer non esistesse. Ci 
saranno sempre più persone che 
inizieranno a fare musica senza aver 
nessun tipo di formazione musicale e 
potranno condividere e comunicare in 
ogni parte del mondo, senza aver 
bisogno di troppi tipi di linguaggio. 



Silvia Bertolotti: Abbiamo assistito 
negli ultimi anni all’emergere di 
software basati su ambienti di studio 
virtuali e tali strumenti offrono valide 
alternative, a costi ridotti rispetto ai 
tipici studi di produzione basati su 
hardware, in maniera tale da rendere 
ora possibile la creazione di musica di 
alta qualità con poco più di un singolo 
computer portatile. Tutto ciò in 
qualche modo ha democratizzato la 
creazione di musica, tanto che ora 
molta musica elettronica prodotta “in 
casa” è diventata accessibile ad un 
vasto pubblico. Qual è la tua opinione 
a riguardo? 

Aoki Takamasa: Questo fenomeno ha 
sicuramente aiutato tantissime 
persone, in termini di diffusione 


musicale in tutto il pianeta, al punto 
che abbiamo oggi un’enorme varietà 
di suoni. Penso tutto ciò sia 
meraviglioso. Fare musica, del resto, è 
parte della natura umana. 

Silvia Bertolotti: Hai collaborato con 
artisti Giapponesi molto conosciuti, 
come Ryochi Kurokawa, Ryiuchi 
Sakamoto e Tujiko Noriko e ti sei 
confrontato con i loro diversi mezzi 
espressivi. Quel'è per te l'interazione 
più interessante e stimolante in 
termini di espressione artistica? 

Aoki Takamasa: Al momento sono 
soprattutto il Ritmo e la Fotografia ad 
adattarsi meglio alla mia modalità 
espressiva. 

Silvia Bertolotti: Come crei le tue 
musiche? Mi spiego meglio, la prima 
fonte di ispirazione è il tipo di 
software o strumentazione tecnica, 
l’esperienza del ritmo o 
semplicemente un'idea musicale? 

Aoki Takamasa: La mia prima idea 
appare sempre in maniera improvvisa 
e sotto forma di Ritmo. In seguito 
cerco di focalizzarmi sul creare suoni 
che riflettano la stessa struttura che 
ho in mente, in maniera che si 
dispongano in una ritmica e una linea 
melodica tale da creare un buon 
groove. Quello che voglio è ottenere 
la giusta atmosfera utilizzando due 
speakers che vibrano nell’aria e che 
portino le persone a ballare. 
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Attualmente, questa credo sia la fonte 
primaria di ispirazione per me. 



Silvia Bertolotti: Nella computer 
music o “laptop music” si hanno 
infinite possibilità in termini di suono. 
Come selezioni i tuoi suoni aM’interno 
di questa vasta gamma? 

Aoki Takamasa: Cerco semplicemente 
di creare suoni che mi facciano sentire 
a mio agio, rilassato e ispirato. 


Silvia Bertolotti: Quali sono i tuoi piani 
per il futuro? Stai lavorando a 
qualcosa di particolare al momento? 

Aoki Takamasa: In questo periodo sto 
effettivamente lavorando ad un nuovo 
progetto. Qualcosa di molto più 
semplice di quanto abbia fatto fin ora. 
Ma non voglio anticipare troppo. 


http://www.bemf.be 

http://www.aokitakamasa.com 

http://www.aokitakamasa.com/blog 

L 

http:/ /www.myspace.com/aokitaka 

masa 
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Il Donkijote Di Cristian Bettini. La Sostenibile 

Lentezza Dell’essere 

Barbara Sansone 



% 


Cera una volta un uomo, che 
viaggiava con un asino. E con loro 
c’erano anche un CPS, una placca 
solare, un portatile con un modem e 
una videocamera. E i passi dell’asino 
guidavano l’uomo nella natura, passi 
molto diversi da quelli che fanno gli 
uomini da quando camminano nelle 
città. L’asino si chiamava Minuto e 
l’Italianissimo Cristian Bettini lo ha 
usato come accompagnatore e come 
metronomo del suo cammino in un 
progetto artistico (Donkijote terzo 
capitolo di un progetto complesso 
nato come Lasino.org, e proseguito 
come Donkeypedia) che gli ha 
permesso di scoprire l’affascinante 
regione delle Asturie in Spagna, con i 
piedi per terra. 

Percorrendo sentieri più che strade, 
armati di strumenti minimi di 


comunicazione e della compagnia del 
fotografo Martin Ruano, Cristian e 
Minuto hanno cercato di ricreare una 
memoria comune, di rimappare un 
territorio (quello della regione delle 
Asturie, in Spagna) e un patrimonio 
antropologico che rischiano di cadere 
nell’oblio; di andare quindi in cerca di 
risposte, di informazioni, di una 
poetica collettiva che si possa 
condividere attraverso i media digitali. 
Ma che tenga assolutamente presente 
la necessità di una dimensione di vita 
e di un’esperienza più umana e reale. 
“Festina lente” è il motto che Cristian 
porta tatuato su una gamba e che 
cerca di diffondere proponendo l’atto 
del camminare come un processo 
cognitivo. 

Il progetto, già realizzato in passato in 
Italia e in Olanda, ha vinto lo scorso 
anno il concorso Digital_LAB del 
LABoral di Cijón ed è stato quindi 
adattato ad un esplorazione del 
territorio Asturiano, diventando poi un 
altro “racconto contemporenao” 
(questa volta ambientato nel nord 
della Spagna), curato da Roberta 
Bosco e Stefano Caldana. Il progetto è 
stato documentato su Internet nel 
corso della sua realizzazione ed è 
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stato aperto alla partecipazione del 
pubblico sotto molteplici punti di 
vista. 

Innanzitutto, era possibile seguire il 
viaggio sul sito: leggere il diario di 
bordo, vedere le fotografie, localizzare 
i viaggiatori sulla mappa e contribuire 
lasciando commenti. Poi, chi voleva, 
poteva unirsi fisicamente al viaggio, 
anche solo per alcuni brevi tratti, cosa 
che non pochi scelsero di fare. Infine, 
si poteva assistere alla mostra presso 
il LABoral di Gijón e altri laboratori, 
dove Cristian presenziava al termine 
di ogni viaggio (in tutto, nelle Asturie 
ne ha fatti quattro). Un vero progetto 
di cross medialità tra piattaforme reali 
e virtuali, di geoesplorazione sia fisica 
che online di un determinato 
territorio, di integrazione di tecnologie 
di localizzazione e networkiing per 
una compartecipazione dell’artista e 
del pubblico all’opera stessa. 



Tutta la documentazione è ancora 
presente sul sito web e sul blog 
dell’artista ed è così generosa da 
accontentare pienamente le curiosità 


dei nostri lettori. Qui daremo dunque 
spazio alla chiacchierata che abbiamo 
avuto il piacere di fare con Cristian 
Bettini durante i giorni dela sua 
partecipazione al festival The 
Influencers 2010 di Barcellona. 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: 

Allora Crstian, vuoi raccontarci come è 
nato il progetto Donkijote? 

Cristian Bettini: Il progetto viene da 
una necessità interiore, da riflessioni 
filosofiche sul contemporaneo, sul 
tempo e sullo spazio, su come 
entriamo in contatto con il mondo che 
ci circonda: concetti che nell’ultimo 
secolo sono cambiati molto, 
disorientandoci notevolmente. Inoltre, 
ci sono le mie inquietudini personali: 
vedo una società sempre più 
egemonica e pesante nella vita di 
chiunque e noto che si stanno 
cercando alternative, vie di fuga. Per 
questo ho bisogno di ritrovare una 
narrazione personale che non sia 
mainstream e di connettermi con il 
territorio dove sono presenti tutti gli 
altri e dove in realtà c’è moltissma 
gente che pensa in modo diverso. In 
più, entra in gioco l’immagine poetica 
di un uomo con un asino, che in giro è 
una distorsione della realtà, nel nostro 
occidente appare come un errore, 
perché non si vede quasi più. 

Questo provoca una reazione 
immediata nelle persone che ci 
vedono: è come se ricordassero, come 
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se qualcosa suonasse noto. Artisti, 
economisti, fisici e scienziati dicono 
che stiamo andando dalla parte 
sbagliata. Non si riesce a fare un 
cambio, credo perché 
fondamentalmente ci è stata tolta la 
narrazione, la poetica che unisce le 
cose. Un tempo la gente, quando 
lavorava nei campi o nelle miniere, 
cantava, si univa per cantare. Noi non 
lo facciamo più. Quindi io, con le mie 
povere capacità, cerco di recuperare 
questo contatto: cammino, scrivo, 
faccio le foto, parlo con la gente. 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: Non 
credi però che questa narrazione, 
questa poetica, che effettivamente è 
andata persa nella vita quotidiana, si 
stia recuperando nelle varie forme di 
espressione artistica, anche grazie alle 
nuove tecnologie? 

Cristian Bettini: È un percorso di 
ricerca che è stato innescato. Ma per 
ora ho la sensazione che gli anni che 
stiamo per affrontare siano sterili, si 
traducano in un periodo in cui si possa 
solo resistere.Tutto funziona sempre a 
ondate e le innovazioni culturali e 
artistiche avvengono in fasi 
predeterminate: c’è un boom e poi un 
momento che è propedeutico al 
seguente. I prossimi anni li vedo 
abbastanza duri. Magari è solo una 
sensazione personale, ma fino a poco 
tempo fa, quando emersero gli Yes 
Men, i Wu Ming, gli 01 e molti altri, 
non ce l'avevo. 


È un po’ che non succede qualcosa 
che faccia girare pagina. 
Probabilmente è una trasformazione 
ancora in corso. Secondo me le 
persone che partecipano a eventi 
come The Influencers ad esempio 
(non solo quelli che presentano i loro 
progetti, ma anche coloro che 
vengono semplicemente ad assistere) 
funzionano da anticorpi nella società e 
resisteranno sempre, ci saranno 
sempre, anche se in alcuni momenti di 
più e in altri meno. 



Barbara Sansone e Jordi Salvadò: Hai 
scelto il nome Donkijote per l’asino, 
per la sua componente visionaria? 

Cristian Bettini: Il nome Donkijote è 
dovuto al legame con l’asino e con la 
Spagna. Il progetto ebbe origine in 
Italia sotto il nome di Lasino.org, dove 
cominciò come progetto 
indipendente. Poi trovai un 
produttore, presentando due seminari 
alla Comunità Europea e così me lo 
fecero fare in Olanda, con la Creative 
/ Media Industry e dove divenne il 
progetto Donkeypedia. Infine approdò 
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in Spagna nel centro d’arte LABoral di 
Gijón. Quindi si tratta di tre progetti 
che in realtà sono lo stesso ma 
avvenuti in modalità diverse. 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: 

Quali sono le differenze tra le tre 
esperienze? 

Cristian Bettini: La prima è stata 
caratterizzata dall’indipendenza, che 
mi ha permesso di viverla con estremo 
piacere. Nelle altre ci sono stati tipi di 
pressioni differenti. Quando alle spalle 
avevo una produzione non mi veniva 
imposto niente ma mi trovavo in un 
altro tipo di ambiente che funzionava 
con un altro linguaggio e altre 
modalità che andavano rispettate. Per 
esempio, nel progetto in Italia la mia 
faccia non appariva mai e in seguito 
invece dovetti assumere un’identità 
definita che si relazionasse con il 
pubblico. Secondo me, la migliore 
realizzazione rispetto a quello che mi 
ero immaginato è stata quella al 
LABoral, ma il più bel viaggio che ho 
fatto credo che sia stato quello in 
Italia, forse perché mi sono ricostruito 
un ricordo della mia terra e anche 
perché è stato il più lungo. 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: Una 
domanda aperta: i concetti portanti 
del tuo progetto sono lentezza, 
silenzio e comunicazione. 

Cristian Bettini: Una volta mi è 
capitato di camminare per un giorno 


intero, fianco a fianco per più di 30 
km, con una persona Canadese e ci 
siamo parlati solo la sera. E alla sera 
però c’era una conoscenza profonda 
tra di noi. Il silenzio è una delle forme 
di comunicazione più forti, perché dà 
attenzione, è un linguaggio che lascia 
spazio a un contatto più profondo. Il 
linguaggio stesso di oggi mi lascia 
perplesso perché molte parole hanno 
assunto un significato diverso da 
quello etimologico. Pensate a 
“economia”, che era quasi sinonimo di 
risparmio e ormai significa più spreco, 
almeno in quanto a forma di 
utilizzazione delle risorse. “Viaggio” 
viene da “viaticum”, il cibo che si 
portava le gente per il viaggio, poi è 
diventato il tragitto tra un posto e 
l’altro. Nella nostra società fare un 
viaggio significa andare in un posto in 
modo così veloce che il tragitto quasi 
non esiste più. 

La lentezza mi permette di 
riappropriarmi di me, del mio essere, 
che non è così scontato. Pensate a 
quanto sono aumentate le cose che 
facciamo nel quotidiano: sono 
tantissime, troppe, lo ho un’altra 
velocità, il mio cuore ha un altro ritmo 
e camminare, tanto più con un asino, 
mi permette di ritrovarlo, di entrare in 
uno stato di trance dove i pensieri a 
poco a poco vanno per conto loro, 
come in una sorta di meditazione. E 
non è un’esigenza solo mia: nella 
storia esistono scrittori e filosofi che 
se non camminavano impazzivano. 
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Camminare è la prima cosa che 
impara un bambino, prima ancora di 
parlare. Con Martin, il fotografo con 
cui ho viaggiato delle Asturie, 
passavamo spesso giornate in silenzio. 



Barbara Sansone e Jordi Salvadò: Ci 
racconti qualche aneddoto di viaggio, 
qualche cosa di speciale che ti è 
accaduto, qualche incontro speciale? 

Cristian Bettini: Ci sono molte storie 
che mi sono rimaste in mente. Nelle 
Asturie mi è piaciuta la storia di un 
Italiano del secolo scorso che è 
andato a vivere là a fare il cacciatore 
di balene. Sì, fino al secolo scorso nel 
golfo di Biscaglia c’erano le balene! È 
stato bello anche attraversare le zone 
delle miniere, sedi di un pezzo di 
storia importantissimo della 
rivoluzione Spagnola, dove tra la 
gente si vedono un’empatia e una 
solidarietà che non sono state ancora 
cancellate. Si ferma una persona, ci 
vede, va al panificio e ci porta da 
mangiare. Chiedi un'indicazione e ti 
invitano a casa. Ho conosciuto un 
pensionato che quando è morto 


Franco aveva ancora due anni di 
carcere da fare per le attività sindacali, 
che si facevano nei boschi, perché 
erano illegali. L’ultimo maqui dalle 
montagne è sceso negli anni Sessanta. 

Oppure, as esempio, storicamente è 
interessante che la resistenza nelle 
fabbriche occupate nelle Asturie è 
stata possibile (mi è sembrato) perché 
tutti avevano una terra, un orto, un 
maiale, un albero di mele per fare il 
sidro. Quindi se volevi combattere il 
sistema potevi farlo, perché avevi da 
mangiare. Noi non abbiamo niente e 
non possiamo fare uno sciopero a 
oltranza perché dopo un mese siamo 
tutti a capo chino a rimetterci. E 
questo ce l’anno portato via in una 
generazione: i miei nonni ce l’avevano. 
Un altro ricordo è quello di un monaco 
in Toscana che mi diceva che 
“persona” deriva dal latino 
“personare”, vibrare con: noi esistiamo 
solo nel momento in cui ci 
relazionarne musicalmente con un 
altro. Bello, no? Oppure in Olanda 
andai a visitare una fattoria di 
produzione di latte e vennero fuori 
alcune curiosità. 

Innanzitutto il latte che viene 
commercializzato non è più naturale, 
perché per essere venduto deve 
presentare dei parametri chimici e 
organolettici specifici. Inoltre, questa 
famiglia produceva 20.000 litri di latte 
al giorno e aveva una fattoria 
assolutamente industrializzata dove 
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tutto era meccanizzato. Ne erano 
molto contenti perché grazie a questo 
la loro vita era cambiata molto negli 
ultimi vent’anni: finalmente non 
dovevano più svegliarsi alle 5 del 
mattino ma potevano dormire fino 
alle 8, per esempio. E cercavano di 
convincermi del fatto che viviamo nel 
migliore dei mondi possibili, ma poi 
un dettaglio mi colpì: mi invitarono a 
casa a bere il caffè e il latte lo 
compravano al supermercato! Si sta 
distaccando completamente il 
cordone ombelicale tra l’uomo e la 
terra. Perso quello, ottenute solo le 
produzioni industriali, perdiamo tutto, 
finiamo per vivere in un mondo 
artificiale, come già avviene nelle 
città. Mi interessa il fatto che nel 
territorio ci sono conoscenze che 
sono ancora disperse e che la nostra 
generazione può ancora salvarle. 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: Sei 
ottimista. Credi veramente che si 
possano ancora salvare? 

Cristian Bettini: lo credo che ci sarà 
sempre gente che non accetterà 
questo cambiamento, coloro che 
prima chiamavo “anticorpi”. La 
morfologia di un territorio in sé stessa 
contiene tutto: vi puoi osservare tutto 
quello che è scritto sui libri, come 
l’economia e la storia. Con un occhio 
attento e tempo a disposizione tutto 
viene a galla, però con un’empiricità 
importante. Per esempio, 
ultimamente sta andando molti di 


moda il mapping, fino a diventare 
addirittura ridondante. Ma tra 
guardare una mappa e conoscere il 
territorio c'è l'esperienza: se vi 
rinunciamo, se non connettiamo le 
due cose, sono informazioni sterili. 



Barbara Sansone e Jordi Salvadò: Già, 
in effetti oggi la sovrabbondanza di 
informazioni, o la loro facilità di 
accesso, ci permette di sapere molto 
di un luogo prima ancora di visitarlo. 
Per quello, per esempio, noi pensiamo 
che un viaggio breve non abbia più 
senso, ma sia necessario trascorrere 
qualche mese in un luogo per 
scoprirne le pieghe dove non arriva 
l'informazione, ma solo l’esperienza. 

Cristian Bettini: Sono assolutamente 
d’accordo ed è così che mi muovo da 
anni. Se mi capita di andare in Francia 
o in Inghilterra ci resto almeno quattro 
mesi, per darmi il tempo di capire. 

Non mi interessa passarci un fine 
settimana. Un’altra cosa che sta 
succedendo è che siamo arrivati ormai 
dappertutto e anche in modo pesante. 
Quando sono stato in India, con 
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l’immagine che ne abbiamo e le 
informazioni che riceviamo, anche 
attraverso la gente di qui che si rifugia 
là per trovare una dinamica più umana 
in un posto dove la vita costa poco, mi 
sono accorto che abbiamo portato là 
quello da cui scappiamo. Ho 
incontrato viaggiatori che viaggiano 
da 30 anni e dicono che non c’è più un 
posto dove andare: è già arrivato tutto 
dovunque. 

Le statistiche degli ultimi anni rivelano 
poi che c'è più gente che vive nelle 
città che fuori dalle città stesse. 
Questo è un cambio importante, 
focale, che per assurdo sta facendo 
svuotare un territorio che invece era 
sempre stato abitato, come ho potuto 
notare nelle Asturie. E che è ricco di 
risorse. Si stanno aprendo dei buchi 
nella nostra mappa. Ad appena 100 
km da Oviedo ci sono paesi abitati 
solo da pensionati che tra 30 anni 
saranno deserti. L'uomo è andato 
camminando a scoprire tutto il mondo 
e adesso in qualche modo è in corso 
un processo inverso. È affascinante. 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: 

Diremmo più curioso che affascinante. 
In realtà è molto triste. 

Cristian Bettini: No, affatto. Per me 
invece è una speranza (ride). 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: No, 

certo, tornano a esserci zone libere 
che si possono “colonizzare” secondo 


la propria filosofia, ma magari dal 
punto di vista della collettività 
sarebbe più bello che si potesse vivere 
il mondo con una distribuzione più 
omogenea e in una maniera più 
naturale, no? E tornando al tuo viaggio 
con Martin a con l’asino Minuto, dove 
dormivate? Vi ospitava la gente? Dove 
mangiavate? 

Cristian Bettini: Avevamo una tenda, a 
volte dormivamo in granai, a volte a 
casa di gente, negli alberghi per i 
pellegrini sul cammino di Santiago. 
Avevamo un budget molto ridotto. 
Viaggiavamo con un fornelletto a gas, 
mangiavamo pane e formaggio, a 
volte ci invitavano a cena ma non era 
la norma. 



Barbara Sansone e Jordi Salvadò: E il 
tuo rapporto con l’asino? 

Cristian Bettini: Ho imparato a trattare 
gli asini stando due mesi presso 
un’associazione a Pragelato, in 
provincia di Torino, e poi durante le 
mie esperienze precedenti. Con 
Minuto all’inizio abbiamo dovuto 
stabilire le gerarchie, ma dopo appena 
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qualche giorno, trovandosi lontano da 
casa, lui ci ha assunto come suoi punti 
di riferimento e tutto è diventato 
naturale. Ci siamo anche chiesti se si 
stava godendo il viaggio. Dalla rete ci 
arrivavano commenti che ci 
accusavano di sfruttamento, ma in 
realtà noi non lo montavamo, né lo 
caricavamo di tutti i bagagli. Abbiamo 
cercato di stabilire un rapporto il più 
possibile paritario: i pesi erano 
equamente distribuiti e spesso, 
quando ci trovavamo sui sentieri, ci 
facevamo condurre da lui. lo credo 
che il viaggio gli sia piaciuto, anche se 
in un modo diverso da come potrebbe 
apprezzarlo un umano. 

Minuto per esempio non aveva mai 
visto il mare e quando gli è apparso 
davanti si è fermato a contemplarlo. I 
suoi proprietari addirittura dicono che 
da quando è tornato dal viaggio è 
molto più socievole, come se questa 
esperienza fosse stata in un certo 
senso “terapeutica” anche per lui. 
Volevano lasciarmelo ma non ho dove 
tenerlo e credo che stia meglio dove è 
sempre vissuto. Viaggiare con un 
animale è bello anche perché ti porta 
a prenderti cura di qualcuno prima 
che di te stesso, che è un'ottima 
pratica, consigliata fin dalla Cabala. E 
gli animali sono interessanti perché 
sanno sempre le cose prime di te: 


Minuto al mattino ragliava appena 
aprivo gli occhi e non poteva vedere 
che mi ero svegliato perché ero 
ancora dentro la tenda. Oppure si è 
accorto che il viaggio era concluso 
prima ancora che giungessimo 
effettivamente alla destinazione 
finale. 

Barbara Sansone e Jordi Salvadò: Avrà 
un futuro questo progetto? 

Cristian Bettini: Non lo so. A volte me 
lo chiedo. Sicuramente avranno un 
futuro la mia relazione con gli asini e 
la mia voglia di camminare 1.000 km 
all’anno. Sarà un progetto nel Web? 
Non lo so. Certamente mi interessa 
usare forme di comunicazione 
gratuite e non ho voglia di fare un 
libro di queste esperienze. Certo 
potrebbe essere interessante per le 
fotografie di Martin, ma mi piace il 
fatto che questo progetto abbia avuto 
un'inizio e una fine e che la gente 
possa essersela goduta in tempo reale 
e gratis. 


http://www.donkijote.org/ 

http://www.flickr.com/photos/donkij 

ote-org/ 

http://lasino.org/ 
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Meccatronica E Diy. Marc Dusseiller E II 

Soldering Artistico 

Serena Cangiano 



Esistono pratiche legate all’uso 
artistico e creativo della tecnologia 
che possono essere quasi paragonate 
ad un sottobosco, perché ricche di 
rarità e perchè inesplorate, aN’ombra 
di ambiti e linguaggi consolidati, 
caratterizzati da codici e estetiche 
ormai ampiamente supportati dalla 
teoria, dal pubblico e dal mercato. Si 
tratta di pratiche che sono difficili da 
interpretare attraverso il framework 
della arte digitale perché generate da 
un remix d\ idee e discipline che, da 
un lato, guardano alla storia degli 
albori della sperimentazione 
dell’elettronica in ambito artistico, 
dall’altro alla cultura hacker t all’arte 
elettronica e al design tecnologico. 

Parliamo dell’ambito del do it y° urself 
elettronico e interattivo, la 
rivisitazione in chiave artistica e hi- 


tech del vecchio approccio al design 
“fai da te” degli anni '50, che 
rappresenta sicuramente uno degli 
organismi rari di questo sottobosco 
della cultura digitale. In esso si attua 
concretamente la combinazione 
transdisciplinare tra arte, scienza e 
tecnologia, condita dalla riflessione 
sulla società contemporanea e futura 
riguardo temi quali: 

la necessità di sfidare la nostra 
comprensione della tecnologia per 
comprendere il nostro mondo e noi 
stessi, la democratizzazione del 
sapere tecnico e tecnologico, la 
produzione di artefatti e sistemi 
tecnologici performativi e accessibili a 
tutti, la condivisione del sapere come 
chiave del superamento di modelli 
economici e di produzione ormai in 
crisi. 

Alle pratiche diy elettroniche si 
riconosce inoltre l’approccio originale 
e giocoso aN'uso della tecnologia 
nonché l’anticipazione di alcuni 
elementi chiave delle nuove tendenze 
in arte e design che puntano 
all’incorporazione del digitale nel 
fisico, richiedendo ad artisti e 
designer di abbandonare i pixel per 
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passare a transistor, circuiti e 
saldatori. 



In questo sottobosco si possono 
riconoscere alcuni progetti che 
possono suscitare curiosità e interesse 
come, adr esempio, quello della 
Società Svizzera per l’Arte 
Meccatronica, un’organizzazione no 
profit attiva sul territorio Svizzero, in 
particolare modo a Zurigo, che si 
occupa principalmente d’iniziative in 
cui la sperimentazione con 
l’elettronica e l’interattività diventano 
un mezzo per connettere artisti e 
persone deN'ambito scientifico e 
tecnico, e per aprire le porte del loro 
mondo alle persone comuni. 

Se si entrasse in una stanza dove i 
membri della SCMK abbiano deciso di 
incontrarsi per saldare circuiti, creare 
robot e scatole sonore, la prima 
reazione sarebbe quella di voltarsi e 
andare via oppure di chiedersi: 
perché? Di seguito, riporto una serie di 
domande poste a Marc Dusseiller, 
scienziato Svizzero specializzato 
nell’ambito delle nanotecnologie. 


nonché uno dei fondatori proprio della 
SCMK. 

Serena Cangiano: Potresti raccontarci 
come nasce la vostra organizzazione? 

Marc DusseillenLa Società Svizzera 
per l'Arte Meccatronica nasce cinque 
anni fa. Esistevano già delle iniziative 
legate alle attività di Markus 
Haselbach, uno dei fondatori della 
SCMK, che organizzava incontri dove 
gruppi di artisti e ingegneri 
sperimentavano con l’elettronica per 
costruire, per esempio, sintetizzatori 
analogici. Dopo una fase di start up, 
mi sono unito al gruppo e abbiamo 
lavorato alla costituzione di questa 
organizzazione no profit La scelta del 
nome è abbastanza assurda 
considerando che non tutti sanno 
cosa sia l'arte meccatronica. 

Serena Cangiano: Puoi spiegarcelo? 

Marc DusseillenLa meccatronica per 
definizione è la combinazione di 
elettronica e meccanica e per arte 
meccatronica si intende, appunto, 
l’unione di quest'ambito puramente 
scientifico e tecnologico con quello 
artistico. SCMK opera in questo 
interstizio facendo incontrare persone 
che vengono dal mondo della scienza 
e dell'ingegneria, propriamente dei 
tecnici, con quelle del mondo 
dell’arte. 

Ovviamente facciamo in modo che 
possano lavorare insieme e 
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condividere reciprocamente le loro 
conoscenze e, soprattutto, che 
possano divertirsi con la tecnologia, 
saldando componenti elettronici, 
circuiti e robot. Nel nostro gruppo di 
base abbiamo persone che 
provengono da ambiti disciplinari 
diversi come media artist, ingegneri 
del suono, lavoratori neN’ambito del 
sociale. Non ci sono solo artisti che 
lavorano con l'elettronica, ma esiste 
una sorta di comunità 
transdisciplinare. 



Serena Cangiano: Di cosa si occupa 
esattamente la SCMK e cosa vi piace 
fare? 

Marc Dusseiller: Una delle nostre 
intenzioni chiave, oltre a quella di 
applicare un approccio differente 
alluso della tecnologia, è quello di 
aprire il mondo geek del do ityourself 
alle persone comuni e di creare delle 
attività che abbiano un impatto sulla 
comunità locale. Organizziamo 
regolarmente, infatti, dei workshop 
per introdurre le persone al sound 
electronics, alla robotica, alle 


conoscenze di base che permettono 
di controllare qualsiasi cosa usando i 
computer. Invitiamo artisti e persone 
della comunità do it your self locale e 
internazionale, organizzando eventi 
come, per esempio, il DIY* Festival, 
festival per arte e tecnologia. 

In questo festival offriamo non solo 
mostre e performance, ma puntiamo 
al coinvolgimento completo dei 
visitatori che in sessioni di workshop 
brevi possono imparare a creare i loro 
oggetti sonori o robotici in poche ore. 
In fondo, a noi piace proprio questo: 
riunire persone che costruiscono cose, 
imparano, condividono conoscenza. 
Oltre al festival, ci dedichiamo 
all’organizzazione di alcuni incontri 
estivi, gli Home Made, dove 
organizziamo workshop di una 
settimana in località pittoresche o 
storiche in Svizzera; una sorta di 
scuola estiva per bricoleurs elettronici. 

Serena Cangiano: La SGMK sembra 
proporre un’idea molto originale di 
pratiche DIY e hackin 9 che si basano 
sull’idea che le persone possano 
ricombinare la tecnologia e 
modificarla in accordo ai loro bisogni 
e desideri per creare i loro messaggi e 
significati, ma anche solo per 
divertirsi... 

Marc Dusseiller: Il termine DIY ha una 
storia molto lunga, ma ovviamente 
solo di recente ha assunto questo 
significato connesso con la cultura 
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hacker. In questo caso, le pratiche di 
hacking non assumono un significato 
negativo, ma si riferiscono al fatto che 
si usa la tecnologia in modo diverso 
rispetto a come è stata ideata, per 
soddisfare delle necessità di 
espressione creativa. Per questo 
motivo cerchiamo di applicare, 
soprattutto, un approccio ludico alla 
tecnologia e di organizzare eventi 
dove si possa discutere su cosa la 
tecnologia significa per noi. 

Nei nostri festival dedicati al d ° /f 
yourself t j| nostro obiettivo è stato 
quello d'introdurre le persone alle 
pratiche del DIY elettronico e all’arte 
elettronica, anche se quest’ambito 
sembra essere per molti troppo 
geeky Dall’inizio del nostro progetto 
abbiamo sempre cercato di diffondere 
questa cultura, avvicinare la gente e 
farle capire che in un certo senso 
potrebbe essere per loro divertente e 
interessante. 

Abbiamo iniziato a organizzare, per 
esempio, la serie dei DIY Make away, 
una serie di workshop brevi per 
principianti dove i partecipanti 

possono selezionare, come in menu di 

fast food .. .. ... 

un , I oggetto elettronico o 

interattivo che vorrebbero realizzare 

così che in qualche ora, con il nostro 

supporto, sono in grado di costruire 

piccoli sintetizzatori, sistemi laser, 

robot. 

Per fare questo tipo di formazione, ci 


siamo dotati di alcuni strumenti o kit 
di partenza come, per esempio, il 
Micro Noise . un sintentizzatore che 
interagisce con dei sensori di luce e 
permette di produrre dei “bellissimi 
suoni”. Bambini e famiglie iniziano a 
manipolare componenti elettronici e 
con il nostro aiuto, iniziando da questi 
kit, sviluppano semplici sistemi 
interattivi. 



Serena Cangiano: Avete inventato dei 
vostri sistemi o kit? 

Marc DusseillenDi solito, utilizziamo 
kit che sono già disponibili in rete, 
quello che la comunità DIY condivide 
da tempo. Non produciamo della vera 
e propria innovazione, l’obiettivo per 
noi è solo far scoprire alla gente 
comune il lato creativo della 
tecnologia. Per esempio, nei 
workshop con i bambini 1x pixel 
lavoriamo alla realizzazione di 
un’opera d’arte interattiva audiovisiva 
a partire da un solo pixel. In questo 
modo capiscono cosa è un pixel 
manipolando un circuito elettronico, 
un microfono e un amplificatore audio 
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che gestiscono dei LED RGB. 

Serena Cangiano: Tu sei di formazione 
scienziato specializzato in 
nanotecnologie. Riesci a combinare la 
tua attività e le tue competenze 
neM’ambito delle pratiche artistiche 
basate sul DIY? 

Marc Dusseiller: Ho conseguito una 
tesi di dottorato in nanotecnologie e 
ingegnerizzazione dei tessuti all’ETH 
di Zurigo. Ho cercato di applicare 
moltissimo le mie conoscenze 
aM’ambito del DIY e alle attività della 
SGMK, combinandoli con la scienza 
biologica. Da questo mio interesse è 
nato, per esempio, un progetto 
indipendente Hackteria, sviluppato 
con Andy Gracie e Yashas Shetty dopo 
un incontro al workshop Interactivos 
organizzato presso il Media Lab Prado 
di Madrid. 

Con Andy e Yashas abbiamo iniziato a 
lavorare sull’organizzazione di 
workshop il cui obiettivo fosse quello 
di divulgare le pratiche artistiche 
legate alla b 10 art e questo mi ha 
permesso di creare un punto di 
connessione tra le attività che svolgo 
alla SGMK con il mio background 
scientifico. La domanda di ricerca, 

infatti, alla base del progetto 

Hackteria . 

e: come si possono 

utilizzare microorganismi, batteri in 

ambito artistico? Una domanda del 

genere implica il fatto di iniziare a 

formare gli artisti su cosa, per 


esempio, sia un batterio prima che 
inizino a lavorare con questo tipo di 
organismo. 

Da lì, abbiamo poi cercato di 
combinare questa domanda di ricerca 
con le pratiche tipiche del DIY: ho 
iniziato a lavorare, per esempio, alla 
manipolazione di webcam da 10 
dollari per la creazione di microscopi 
digitali a basso costo, ragionando sulla 
bioelettronica per artisti. La 
bioelettronica per artisti in questo 
progetto DIY riguarda la possibilità di 
costruire un microscopio, osservare le 
cose, maneggiare computer e 
utilizzare quei dati microscopici 
viventi per controllare 
elettronicamente quello stesso 
sistema biologico, o lasciare viceversa 
che quel sistema biologico controlli un 
altro sistema come in una sorta di 
opera d'arte interattiva dove il 
soggetto dell’interazione non è uno 
spettatore, ma un animale 
microscopico. 



Serena Cangiano: Ho visto in rete 
delle tue foto in cui si vedono persone 
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che saldano e manipolano circuiti in 
località con paesaggi naturalistici 
fantastici. Cosa c’entra il DIY con le 
spiagge dorate dell’Indonesia? 

Marc Dusseiller: Viaggio molto in Asia 
e Indonesia. Sono stato anche a 
Taiwan e Hong Kong per tenere 
workshop di DIY. A Hong Kong, per 
esempio, puoi trovare dei mercati di 
strada pieni di residui tecnologici, 

LED, gadget elettronici a un costo 
veramente basso. Laggiù, è molto 
comune costruire sistemi tecnologici 
fatti in casa, ma non vi è una reale 
compenetrazione con l’arte. 
Conoscono molto la media art, ma 
solo nella sua forma classica basata su 
enormi facciate interattive e 
proiezioni audiovisive. 

Il mondo del DIY è sconosciuto o 
considerato di basso profilo. Ritengo 


che i workshop che svolgo in Asia o in 
Indonesia siano molto interessanti 
perché loro hanno questa esigenza di 
acquisire delle conoscenze prima di 
dedicarsi ad un progetto di bricolage 
elettronico. Vorrebbero imparare 
prima di fare, ma quando stai 
lavorando alla creazione di un oggetto 
o sistema DIY spesso non sai cosa e 
come lo stai realizzando. Alle 
domande dei partecipanti, infatti, 
rispondo: “non so costa sto facendo, 
sto solo provando!” 


http://www.mechatronicart.ch 

http://www.mechatronicart.ch/lab/l 

ab.htm 

http:/ /www.dusseiller.ch/labs 

http://www.tv.dock 18 .ch 
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La Sfida Dell'open Observatory. Roger Malina 

And The New Leonardos 

Teresa De Feo 



La trasparenza dei dati, la libera 
circolazione delle idee, una proficua 
collaborazione tra arte, scienza e 
tecnologia, ma anche tra semplici 
cittadini ed addetti ai lavori, sembra 
essere la scommessa di Roger Malina. 
Recentemente ospite dell’iniziativa 
Meet The Media Guru a Milano, 
direttore dell’Osservatorio Astrotisico 
di Marsiglia, dove è membro dello 
Observational Cosmology Research 
Group, Roger Malina è responsabile 
editoriale della rivista Leonardo del 
Massachussets Institute of 
Technology (MIT), e promotore di una 
serie di progetti di convergenza 
interdisciplinare, di cui avremo modo 
di parlare più avanti e, ve lo 
garantisco, di grande interesse . 

Figlio di quel Frank Malina, ingegnere 
aerospaziale ed artista cinetico che 


alla fine degli anni sessanta fondò il 
progetto Leonardo, Roger Malina è 
impegnato oggi in una campagna di 
sensibilizzazione e coinvolgimento 
pubblico per presentare soluzioni e 
strategie utili ad affrontare le urgenti 
questioni del nostro tempo. 
Riscaldamento globale, ricerca di 
energie alternative, preoccupanti 
cambiamenti antropogenici, il 
controllo e la segretezza dei dati da 
parte degli enti governativi, sono le 
riflessioni di partenza che portano lo 
scienziato a sollecitare la nostra 
attenzione davanti alla necessità di 
imboccare una nuova via. 

Lo sdoganamento degli ambiti 
disciplinari di competenza, la 
condivisione pubblica dei dati, 
l’utilizzo etico ed intelligente dei nuovi 
dispositivi, ma sopratutto una 
necessaria collaborazione tra artisti e 
scienziati, filosofi, musicisti e film 
maker, sono le indicazioni di percorso 
essenziali per l'astrofisico franco- 
americano. 

Viste le premesse e il successo del suo 
speech a Milano, abbiamo deciso di 
intervistarlo. Attenzione, si tratta 
sicuramente di un bel viaggio. E per la 
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verità, mai come in questa occasione 
ho potuto verificare quanto sia 
realmente possibile creare delle oasi 
di condivisione, dove il “pensiero 
laterale” trovasse una così felice 
applicazione e il rigore della scienza 
così tanto sostegno dalla capacità 
immaginifica (immaginifica proprio 
come visualizzare per immagini) delle 
arti e delle scienze umane. 



Teresa De Feo: Mr.Malina, lei crede 
nell’incontro delle due culture, 
umanistica e scientifica, ed in 
particolare in una una necessaria 
collaborazione tra arte, scienza e 
tecnologia e proprio questa sembra 
configurarsi nel suo pensiero come 
una delle soluzioni più fruttuose per 
attivare un processo di cambiamento. 
Le parole chiave che lei utilizza e le 
direzioni da seguire in questo senso 
sembrerebbero: la pratica di una 
scienza che lei chiama scienza intima; 
l’esercizio del dubbio come motore 
dello sviluppo culturale; il valore della 
curiosità come fondamento di una 
nuova etica. 


E' chiaro che molte di queste parole e 
concetti appartengono al vocabolario 
e alla pratica artistica, e questo non è 
un caso. Citando Roy Ascott, lei 
sottolinea che ciò che è importante 
oggi “non è chiedere cosa le scienze 
possono fare per le arti, ma ciò che 
l'arte può fare per la scienza”. Ecco 
secondo lei, in sintesi, che cosa le arti, 
ed in particolare le arti che si 
avvalgono delle nuove tecnologie, 
possono fare per la scienza? 

Roger Malina: Beh, viviamo in tempi 
molto difficili, in cui risulta 
indispensabile “ridisegnare” le nostre 
culture, ora che l'economia del 
petrolio sta giungendo alla fine, è 
necessario trovare soluzioni affinché 
la grande popolazione umana non 
comprometta l’ecologia e la rete della 
vita da cui noi dipendiamo e 
certamente è necessario mitigare i 
cambiamenti antropogenici 
ambientali, compreso il 
surriscaldamento globale. 

Penso tra l'altro che uno dei grandi 
problemi sia l’impossibilità di 
percepire molti di questi cambiamenti 
attraverso i nostri sensi, anche se noi 
vediamo lo scioglimento dei ghiacciai, 
lo Co2 non ha sapore, odore e non 
può essere vista. 

Anche se sappiamo che molte specie 
andranno estinguendosi, è difficile 
vederne l'impatto sulla rete della vita. 
Molti dei pericoli, rischi a cui 
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dobbiamo fare fronte, ci vengono 
presentati attraverso strumentazioni 
scientifiche, non attraverso i nostri 
sensi nudi. Cosicché penso che la 
prima cosa che gli artisti che lavorano 
con le scienze debbano fare, è 
contribuire alla nascita di una cultura 
dove i dati rilevati con le 
strumentazioni scientifiche entrino a 
far parte della nostra coscienza, 
intuizione e modo di percepire il 
mondo. Noi abbiamo bisogno di una 
cultura che incorpori la conoscenza 
scientifica nei suoi modi di conoscere 
ed essere nel mondo. 

In secondo luogo, avendo artisti 
preoccupazioni differenti rispetto agli 
scienziati ed essendo connessi alla 
sfera sociale, dobrevvero essere 
interessati a diversi problemi e 
priorità. Mi piace chiamare questo 
atteggiamento “etica della curiosità”, 
ispirandomi a quanto scrive Sundar 
Sarukkai, in India. E credo che la 
scienza abbia bisogno di una nuova 
etica che sia radicata ai problemi con 
cui dobbiamo confrontarci. Penso che 
gli artisti che lavorano con la scienza 
possaano aiutarci a sviluppare una 
“etica della curiosità scientifica”. 

Infine, la terza riflessione riguarda ciò 
che viene definito “teoria 
deM’innovazione”. Quando cioè si 
lavora a problemi molti difficili, è 
spesso nelle aeree interdisciplinari che 
si verificano importanti progressi 
scientifici, non aM’interno delle vecchie 


discipline. E il caso per esempio delle 
biotecnologie o delle nano scienze. E 
questo può anche succedere tra le arti 
e le scienze. 



Mi piace molto il lavoro del sound 
artist David Dunn e dello scienziato 
della complessità James Crutchfield, 
che hanno lavorato in un ambito 
definito “ecologia acustica”, guidato 
dall'interesse del musicista al suono 
che emettono gli alberi durante la loro 
crescita. Questa collaborazione ha 
prodotto sia interessanti scoperte 
scientifiche che una musica 
fortemente suggestiva. 

A Parigi c’è un interessante 
art&science lab Le laboratoire, istituito 
dall'ingegnere bio-medico David 
Edwards. Faccio anche io parte di 
questo gruppo che ha dato vita 
all’IMERA- Mediterranean Institute 
for Advanced Studies (www.imera.fr) . 
che è anche essa una piattaforma che 
favorisce questo tipo di 
collaborazione innovativa. Noi 
abbiamo dato vita a un network che si 
chiama ArtsActive, che unisce vari 
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gruppi che stanno ospitando artisti in 
residenza nelle istituzioni scientifiche. 

Potrebbe essere interessante anche avere 
scienziati in residenza nelle istituzioni culturali. 
In quest’epoca caratterizzata da un rapido 
cambiamento culturale, e guidata dall’urgenza 
di una rapida trasformazione planetaria, penso 
che le arti e le scienze umane debbano essere 
protagoniste della sfida con la quale le varie 
crisi ci portano a cimentarci. 

Teresa De Feo: Lei sostiene che il 97% 
della materia dell’universo ci è 
sconosciuta e non è percepibile né dai 
nostri sensi né dalle loro estensioni 
tecnologiche. Chiama questo 
inconoscibile “dark universe”: la 
materia oscura che sembrerebbe 
testimoniata solo dalla presenza di 
alcuni dati. Secondo lei può l’arte 
contribuire a rendere conoscibile 
l’inconoscibile? Portare questi dati ad 
una decifrazione praticabile? 

Roger Malina: Gli astronomi 
correntemente credono che il 97% del 
contenuto dell'universo risieda in una 
forma chiamata “dark matter” (materia 
oscura) e in una seconda forma 
chiamata “dark energy” (energia 
oscura). Gli astronomi non conoscono 
ciò di cui consiste, ma riescono a 
rilevarla attraverso la sua forza di 
gravità. Questo è un bel dilemma per 
la scienza attuale. Penso, però, che sia 
improbabile che gli artisti possano 
aiutare a risolvere specificamente 
questo problema, sebbene sappiamo 


che le idee di cui disponiamo 
sull’universo sono molto radicate nei 
nostri concetti metafisici ed anche nei 
nostri sistemi mitologici. 

L’artista Donna Cox, recentemente, ha 
fatto una interessante tesi di PhD in 
cui vengono esaminati alcuni di questi 
problemi. Come artista ha collaborato 
con molti astrofisici ed aiutato a 
sviluppare nuovi modi per visualizzare 
e manipolare i dati astronomici e 
questo ha portato come risultato 
addirittura il deposito di alcuni 
brevetti. 


Roger 
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Teresa De Feo: Lei crede molto nella 
forza dell’esplorazione collaborativa, 
nella libera circolazione dei dati 
(sempre più controllati dagli enti 
governativi, organizzazioni 
commerciali, e ghetti scientifici), di 
conseguenza crede in una scienza più 
calata e vicina al mondo quotidiano. In 
quanto a ciò ritiene necessario 
l'istituzione di nuovi diritti e di nuovi 
doveri, in particolare: il dovere e il 
diritto di ognuno di contribuire alla 
costruzione della conoscenza 
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raccogliendo e interpretando i dati 
relativi al suo mondo. Sono molti i 
progetti che lei ha attivato e sta 
seguendo perché ciò avvenga. Open 
Observatory è uno di questi. Che cosa 
sono precisamente? 

Roger Malina: Sono molto influenzato 
dal background deM’astronomia. Negli 
ultimi trentanni gli astronomi hanno 
reso pubblici e condiviso tutti i dati 
raccolti dai loro osservatori. Questi 
ultimi vengono chiamati “osservatori 
virtuali". Questo ha avuto come 
risultato l'incremento delle scoperte 
scientifiche che non sarebbero state 
possibili se molti scienziati avessero 
mantenuto per sé i dati raccolti dalle 
loro ricerche, in aggiunta attraverso 
gruppi come BOINC molte persone 
possono contribuire alle scoperte 
scientifiche. 

Penso che sia possibile estendere 
questa idea anche ad altre discipline. 
Una delle cose che ha aiutato è che le 
agenzie che finanziano l’astronomia 
hanno insistito che gli astronomi 
pagati dal governo dovessero rendere 
pubblici i lori dati. 

Nel mio Manifesto Open Observatory 
estendo questa idea dicendo che tutti 
i dati di ogni tipo, ottenuti col 
finanziamento pubblico, attraverso le 
tasse dei contribuenti, debbano 
essere resi pubblici e, se 
contrariamente il governo intende 
secretarli, deve dimostrare che i 


pericoli del pubblico accesso sono 
maggiori rispetto al pericolo della 
segretezza e la protezione dei dati. In 
seconda istanza credo che noi 
possediamo nuovi modi di 
collezionare dati scientifici ed è 
possibile, oggi, per milioni di persone 
aiutare la raccolta dei dati, 
specialmente rispetto alla 
comprensione del nostro impatto 
sull’ambiente. 

L’artista Andrea Polli ha proposto che 
ogni scuola d'arte sul pianeta sia 
dotata di una stazione meteorologica 
in modo da diventare il punto di 
riferimento locale per il rilevamento 
dei cambiamenti climatici del pianeta. 
Il telefono cellulare potrebbe essere 
utilizzato come un interessante 
dispositivo di rilevazione di dati, per 
esempio consentendo a molte 
persone la misurazione di diversi 
parametri corporei che potrebbero 
così essere condivisi e portati a 
conoscenza del proprio medico. 

Questi sono alcuni punti essenziali del 
manifesto del mio Open Observatory: 

1 - ognuno di noi ha diritto ai dati che 
sono stati raccolti su noi stessi e 
sull’ambiente in cui viviamo. 

2 - ognuno di noi deve contribuire alla 
costruzione di conoscenza 
raccogliendo e interpretando i dati 
relativi al nostro mondo. 
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Teresa De Feo: Durante l'incontro al 
Meet The Media Guru, ha parlato 
anche dell'IMERA di cui ha accennato 
poco fa. Vuole dirci qualcosa in più su 
questo osservatorio delle arti del 
Mediterraneo? 

Roger Malina: L’IMERA è un nuovo 
programma di residenza istituito da 
tre università e il CNRS di Marsiglia. La 
condizione primaria di accesso al 
programma di residenza e ciò che lo 
caratterizza è che ognuno lavori con 
altri al di fuori del proprio ambito 
disciplinare, per esempio un artista 
con uno scienziato, un sociologo con 
un fisico. 

Col sociologo Samuel Bordreuil 
abbiamo istituito l’ASIL-Art Science 
Instrumentation Language per 
promuovere programmi di residenza 
tra arte e scienza. Per esempio il film 
maker Harold Vasselin sta lavorando 
con climatologi, neuroscienziati, e 
nano scienziati, così come Jim 
Gimzewski sta lavorando sia con 
artisti che filosofi. 


Teresa De Feo: Mister Malina lei crede 
in un “rinascimento trasformazionale" 
e sostiene che oggi esso è possibile. 
Sinteticamente, secondo lei, qual è il 
compito di ciascuno di noi per 
cotribuire a un reale e proficuo 
cambiamento? 

Roger Malina: L’ho accennato prima. I 
cambiamenti che noi vediamo 
susseguirsi nella nostra cultura e 
società sono molto rapidi: abbiamo 
meno di 50 o 100 anni ancora per 
trovare energie alternative al petrolio, 
per assicurarci che le emissioni di 
carbonio non causino cambiamenti 
climatici, per garantirci che l'acqua 
potabile sia sufficiente. Questi 
cambiamenti sono molto rapidi, come 
ho detto. 

Noi non abbiamo mai dovuto 
ridisegnare la nostra società prima di 
adesso, cultura e società si sono 
sempre evolute nel corso delle varie 
generazioni per rispondere ai relativi 
cambiamenti, ora noi dobbiamo 
invece prontamente ridisegnare la 
nostra cultura così da renderla 
sostenibile. Chiamo questo problema 
“hard humanities” e dal momento che 
è un cambiamento culturale, 
coinvolge tutti. 


46 




Teresa De Feo: L'ultima domanda. 
Domanda in epoca di crisi. Mister 
Malina, ce la faremo? 

Roger Malina: Come scienziato sono 
ottimista per definizione. Penso che il 
mondo sia conoscibile utilizzando il 
metodo scientifico. Il problema però è 
convertire la conoscenza in 
cambiamento, ed in particolare del 
nostro modo di essere al mondo. 
Questo non è un problema solo degli 
scienziati come esperti, ma anche un 
problema degli esperti nelle arti e 


nelle scienze umane. 

lo sono incoraggiato dal modo in cui 
molti artisti e studenti di scienze 
umane sono profondamente 
impegnati oggi nella risoluzione di 
questi problemi difficilissimi. Penso 
che siano loro i nuovi Leonardos, molti 
lavorano in gruppo, altri 
individualmente, sono di tutte le età e 
generazioni. Se noi siamo in grado di 
accostare l’esperienza della gente 
over 70 a quella degli over 30, ho 
ragione di essere ottimista. 


http:// malina.diatrope.com/ 

http://www.leoalmanac.org/index.ph 

p/browse/C41 

http:/ /www.imera.fr 

http://www.leoalmanac.org/index.ph 

p/lea/entry/an open observatory 

manifesto/ 
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Un Dubbio Surreale. I Progetti Del Collettivo 

locose 

Elena Gianni 





IOCOSE e' un collettivo nato a 
Bologna nel 2006. Il loro stile e’ 
spensieratamente prank-artistico, 
incorporando pero' nella pratica una 
serie di domande che nascono da una 
relazione matura con Internet, social 
networks, nuovi media. IOCOSE ha 
esposto, fra gli altri, all’ultima edizione 
di The Influencers a Barcellona. 

I progetti di IOCOSE potrebbero 
essere definiti come iniezioni di 
surrealismo nella realta' quotidiana. 
Surrealismo che e' estremizzazione di 
pensieri, tendenze e pratiche 
esistenti. Il collettivo ha affrontato 
diversi temi: religione [Empaty box), 
società’ e politica italiana ( S0kk0mb , 
Doughboys, Yes we spam!), Google 
( NextQuery ), youTube e il nostro 
veloce affogare negli user generated 
content [No Tube Contest), possibili 


evoluzioni chimiche di corporate 
come Rovagnati e simili 
[MenoPausaPranzó). 

Tutti i loro progetti sono 
fondamentalmente provocatori e 
usano i media come strumenti tattici. 
Flash mob, pranks e hoaxes t mimesi e 

trucchetti di vario genere sono 
strumenti per “ingannare il pubblico e 
incastrarlo in una trappola semantica”. 
Quelle che locose inscena, sono 
futuristiche visioni colorate di come 
l’oggi potrebbe degenerare in un 
qualcosa di grottesco e spaventoso. 
Attraverso azioni, siti web, social 
network vengono promossi e divulgati 
concept e artefatti prodotti con cura 
che mettono crudelmente a nudo 
spaccati della società’ 
contemporanea. 

A The Influecers 2010 e' stato 
presentato S0/r/r0mò , una ghigliottina 
per giustizia fai da te in stile IKEA.”Sei 
sempre piu’ infastidito da tutti questi 
criminali, immigranti e queste persone 
di cui dovremmo semplicemente 
sbarazzarci? [...] Tu sei la persona a cui 
abbiamo pensato mentre 
progettavamo S0kk0mb, una 
ghigliottina per tutta la famiglia facile 
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da montare. Una soluzione pratica, 
veloce e pulita, ideale per soddisfare il 
tuo bisogno di sicurezza.” La 
ghigliottina e' stata personaggio 
principale di due azioni, in cui locose 
ha trasportato e montato S0kk0mb di 
fronte all’IKEA di Bologna e aM’interno 
di quella di Barcellona. 

S0kk0mb rappresenta un mondo in 
cui le peggiori pulsioni della società’ 
(ed in particolare della società’ 
italiana) diventano un prodotto di 
consumo di massa. E’ il lato piu’ 
terribile di quello che Luttazzi ha 
recentemente chiamato “razzismo di 
stato”. 



Floppy Trip ricicla i floppy. Per 
fabbricare una droga. Cosa 
succederebbe se diamo un Floppy ad 
un 15enne contemporaneo col 
cervello fritto dalla colla? Come 
potremmo sfruttare al massimo il 
potenziale di questa tecnologia 
obsoleta attraverso il riciclaggio e per 
soddisfare i bisogni delle nuove 
generazioni? “FloppyTrip e’ la nuova 
frontiera del riciclaggio. Questa 


nuovissima droga intelligente soddisfa 
tutti, dall’adolescente che non ha mai 
visto un Floppy prima, al vecchio nerd 
nostalgico. 

“Floppy Trip e' un’istallazione 
costituita da un kit, ordinatamente 
posto aN’interno di una valigetta di 
metallo e un video che ne spiega 
l’utilizzo. Floppy Trip e ’ stato 
presentato nell’occasione del festival 
Pixxelpoint 2009, edizione intitolata 
“Once upon a time in thè west” e 
dedicata al nostro rapporto con la 
galoppante obsolescenza delle 
tecnologie moderne, alla nostalgia 
che ci lega ai manufatti tecnologici del 
nostro passato. 

Gli artisti hanno risposto con gif 
animate, video e quant’altro cercando 
di sviluppare artisticamente mezzi con 
limiti tecnici conosciuti e riconosciuti, 
invece che esplorare le infinite 
immensità' deN’internet e dei 
calcolatori contemporanei. 

Empaty Box Q . j nvece s t a to presentato 
in occasione di Pixxelpoint 2008, 
edizione dal titolo "For GOD sake!”. 
IOCOSE prende ispirazione 
dall’Empaty Box descritta da P. Dick in 
“Do androids dream about electric 
sheep?" e lo trasforma. ^patyBox^, 

infatti un progetto del “Bureau of 
united religions”, un oggetto 
disegnato per sfruttare il potenziale 
dell’elettronica di consumo in campo 
religioso e trasformare la religione in 
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qualcosa di attraente per le nuove 
generazioni. 

Empaty Box permette ad un gruppo di 
persone di provare l’esperienza 
empatica della condivisione del 
dolore. Il dolore e’, fra l’altro, unico 
concetto comune a tutte le religioni. 
Empaty Box e' una macchina che 
“può’ essere usata da un gruppo di 
persone per ricevere scariche 
elettriche e condividere cosi’ un 
sentimento forte e sincero”. 

Nei progetti di IOCOSE arte e politica 
si mescolano quindi per diventare un 
esperimento sociale. Sulle orme di 
maestri come 0100101110101101.org, 
Vuk Cosic, eToy, Ubermorgen, 

IOCOSE provoca il suo pubblico. La 
provocazione può' ispirare riflessione 
e portare chi vede l’opera a pensare, a 
interrogarsi su se stesso e sui propri 
valori, ma può’ portare anche a 
travisare il lavoro, a concentrarsi su 
dettagli futili, semplicemente a 
parlare dell’artista. La reazione 
suscitata e’ ciò’ che importa, e’ ciò’ 
che ci fa capire se un’opera e’ di 
impatto o meno, quanto e’ potente, 
quali sono davvero i temi di cui fa 
discutere. 

Ed e’ proprio la qualità’ di queste 
discussioni ciò’ che conta davvero, 
locose provoca per portare il pubblico 
alla catarsi. I progetti di questo 
collettivo non infondono speranze, 
non sono visioni ne’ positive ne’ 


propositive; sono sogni grotteschi, 
incubi, che non lasciano intravedere la 
soluzione al problema, ma che ci 
sbattono il problema in faccia. E al 
contempo sono giochi surreali e 
scherzi storti caratterizzati da un 
potente humor nero. Sono uno 
scherzo che e’ un test per le nostre 
coscienze. Fin dove siamo disposti a 
credere? Fin dove siamo disposti ad 
accettare? 



Elena Gianni: Mi raccontate come e’ 
nato il progetto IOCOSE? 

IOCOSE: IOCOSE è nato nel 2006 a 
Bologna, dove all’epoca quasi tutti noi 
vivevamo e studiavamo. Negli ultimi 
due anni il gruppo si è definito e 
consolidato nella sua formazione a 
quattro. IOCOSE nacque da una 
convinzione di base: la Noia non esiste 
e il Reale è sopravvalutato. Non 
abbiamo mai cercato di risolvere 
problemi né proporre soluzioni per le 
svariate tematiche affrontate con i 
nostri progetti. Abbiamo sempre 
avuto un solo obiettivo: insinuare il 
dubbio. 
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Elena GiannhVi cito: “Siamo affascinati 
dalle cose piu' clamorose, esagerate e 
apparentemente senza senso”. 
Potreste spiegarmi meglio da dove 
prendete ispirazione? Come nascono i 
vostri progetti? 

IOCOSE: Ogni progetto nasce da un 
idea difficile da spiegare, complessa 
ed articolata, dove ogni dettaglio 
sembra imprescindibile, dove ogni 
possibile sintesi esclude un 
fondamento deM’idea stessa. Ma una 
decisione su come chiarire quello che 
è difficile da spiegare va presa, 
diventa necessaria, e porta tutto il 
collettivo al limite della paranoia. 
Arrivati a questo punto escludiamo la 
democrazia da ogni processo 
decisionale. Poi il resto viene da se, 
non dobbiamo più inventarci nulla. 

Elena Gianni: Usate i media per 
raggiungere un pubblico piu’ ampio 
possibile, e immagino il pubblico 
reagisca ai vostri progetti in modi 
diversi: un politico bigotto incazzato 
nero, una ragazza indifferente. E 
immagino anche vi dia molta piu’ 
soddisfazione vedere persone che si 
alterano, si indignano, reagiscono 
impulsivamente. Quale e’ il vostro 
pubblico privilegiato? Quali sono le 
reazioni che sperate di ottenere? 

IOCOSE: Le reazioni ai nostri progetti 
sono sempre state molto varie e 
complesse in effetti. Quando 
mandammo lo spam, in Yes We 


Spam!, ce ne arrivarono di tutti i 
colori. Sui cani del terzo mondo, 
abbiamo ricevuto tanti premi quante 
minacce. In linea di massima noi 
smuoviamo le acque, poi alcuni non 
capiscono e si incazzano, altri 
capiscono ancora meno e ci lodano. E’ 
il bello dell’agire su una molteplicità’ 
di mezzi e luoghi (dalla Rete alla 
strada, dalle gallerie ai quotidiani). 

Affrontiamo ogni volta un pubblico 
con aspettative diverse, e ogni volta 
cerchiamo di mandarlo fuori pista. C'e' 
chi poi, da li, ritrova la strada verso 
casa, chi resta col naso all’insu’. Non 
sapremmo dire cosa preferiamo. 



loco se - Yes. We Spam! 

Elena Gianni: Gente come 
gli 010010m010n01.ora. Vuk Cosic. 
Etoy. Ubermorgen sono i vostri diretti 
predecessori. Voi rappresentate 
un’altra generazione. Come siete 
diversi? 

IOCOSE: Se rappresentiamo un’altra 
generazioni per forza di cose siamo 
diversi. Allo stesso tempo, quanto 
dura una generazione? 25-30 anni? A 
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nostro avviso è troppo poco per 
definirci rappresentanti di un’altra 
generazione. Certo, i nostri lavori 
danno per scontato che la new media 
art non sia una nicchia nell’arte 
contemporanea, non qualcosa di 
nuovo in cerca di conferme, come lo 
poteva essere 10 anni fa con i primi 
lavori degli 01, etoy, Vuk Cosic. E’ solo 
un altra possibilità tra cui scegliere. 
Differenziamo l'offerta, ecco tutto. 

Elena Gianni: Fra i vostri ultimi 
progetti ci sono Sokkomb e 
FloppyTrip. Entrambi sono oggetti 
materiali, non siti web e non software. 
Se state tornando alla materialità’, 
potreste spiegarmi meglio in cosa 
consiste questo cambiamento e 
questa fascinazione? 

IOCOSE: In realta' non c’e' una vera e 
propria inversione di tendenza. Tutto 
e' hardware, o deve fare i conti con 
questo. Il software e’ tale per 
metafora. Yes We Spam! doveva fare i 
conti con i limiti di un server e di una 
connessione a internet che passava da 
cavi, cavi presenti su un territorio 
sottoposto a leggi. I Doughboys sono 
stati un’allucinazione collettiva, ma 
che si muoveva per le strade e che 
accadeva in luoghi e orari precisi. 

FloppyTrip non e' piu’ materiale di 
questi, Sokkomb neppure se pensi 
che tra tutti quelli che ne parlano e 
tutti quelli che l’hanno toccata con 
mano c’e' un divario enorme. Anche le 


storie hanno bisogno di bocche e 
mani per essere trasmesse, occhi e 
orecchie per essere recepite. ‘We are 
material boys in a material world’. 



Elena Gianni: Vi cito ancora: “I nostri 
progetti riflettono il nostro modo di 
vedere il mondo, ma sopratutto l’idea 
che abbiamo di futuro”. Come sara’ 
quindi il futuro secondo IOCOSE? 

IOCOSE: Il futuro immediato sara’ 
governato dai rettiliani, che dopo il 
2012, insieme a massoni e seguaci di 
Scientology, lotteranno per il controllo 
delle risorse del pianeta. Poco piu’ 
tardi arriveranno gli abitanti del 
pianeta Nibiru, che avra' completato il 
suo ciclo di rotazione di 3600 anni. La 
sua presenza causerà’ terremoti e 
tsunami, tali da rendere vani tutti i 
tentativi di lavaggio del cervello 
compiuti dai sostenitori del 
signoraggio negli ultimi cinquecento 
anni. A nulla serviranno le scie 
chimiche, o ascoltare i discorsi di 
Obama alla rovescia. Alleluia. 
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Un Anno Di Arts Santa Monica. Intervista Con 

Vicenc Altaio’ 

Herman Mendolicchio 



Poetic-Cubes - Raquel Parìe» Garcia / Juan Manuel Moreno Arostegui 
Photo by Xavi Soto 

Il 2010 del nuovo Arts Santa Monica di 
Barcellona è cominciato con rinnovati 
stimoli di creazione, discussione e di 
confronto. Nuovo di mentalità, spirito 
ed aspirazioni, l'Arts Santa Monica, 
antico convento situato 
nell’emblematica Rambla e a pochi 
passi dal mare, vive una nuova tappa 
della sua storia, questa volta dedicata 
aM’interdisciplinarietà e alle relazioni 
tra arte, scienza e comunicazione. 

Il nuovo spazio si propone come un 
luogo d'incontro tra la cultura 
umanistica e quella scientifica, come 
spazio di riflessione sulle rapide 
trasformazioni in atto in una società 
digitale dove la conoscenza assume 
un carattere sempre più trasversale. 
Un centro innovativo che offre alla 
capitale catalana la possibilità di unire 


progetti di ricerca con progetti 
espositivi, la riflessione teorica con le 
pratiche artistiche, in un dialogo fluido 
tra le diverse discipline che riguardano 
l’arte, la scienza e la comunicazione. 

La configurazione e le intenzioni 
dell’Arts Santa Monica si possono 
riconoscere attraverso alcuni degli 
obiettivi tracciati dalla nuova 
direzione, come ad esempio: La 
creazione di un Laboratorio di Scienza 
e Arte pensato come spazio 
espositivo e, allo stesso tempo, come 
spazio di sperimentazione tra ricerca 
scientifica e ricerca artistica; 
l’organizzazione d’attività di riflessione 
e dibattito su tematiche attuali e sulla 
relazione tra arte, cultura, 

comunicazione e scienza; la 
definizione di uno spazio d’incontro 
per i gruppi di ricerca delle università 
catalane che lavorano in questi ambiti 
disciplinari; un programma espositivo 
trasversale che rifletta questa 
interdisciplinarietà e che stia al passo 
con le inquietudini dei nuovi tempi. 
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Gli accordi presi con l’Università di 
Barcellona (UB) e con l’Università 
Autonoma di Barcellona (UAB), con la 
finalità di collaborare 
nell’organizzazione di diverse attività, 
rispondono proprio a questa volontà 
di integrare ed avvicinare il nuovo 
spazio della Rambla alle più 
importanti strutture pubbliche di 
ricerca e d’insegnamento della 
Catalogna. 

Le mostre organizzate dal 
dipartimento di scienza, coordinato 
da Josep Perelló, professore di Fisica 
Quantica della UB, nascono a partire 
da una prospettiva scientifico- 
tecnologica e si sviluppano in un 
ambito in cui “l’arte, la scienza e 
l’educazione si danno la mano”, come 
afferma proprio Perelló. 

Tra i progetti che vale la pena 
ricordare, vi è stata sicuramente la 
mostra monografica dell’artista 
Eugenia Balcells che ha inaugurato lo 
spazio Laboratorio dell’Arts Santa 
Monica ed ha posto l’accento sul tema 
della percezione del colore e 


sull’effetto della luce. Il progetto 
espositivo, intitolato Frecuencias, 
verteva attorno a tre installazioni, 

( Frecuencias , Rueda de Color e El 
laberinto de Horta ), che esploravano 
la potenzialità e il comportamento 
della luce e del colore nella creazione 
e nella trasmissione d’immagini. 
Frecuencias , come dichiara l’artista 
catalana, “è un viaggio attraverso 
l’energia che generano le strisce 
luminose dei colori e un omaggio agli 
atomi che conformano 
essenzialmente la materia”. 

Cultures del canvi. Àtoms socia Is i 
vides eiectròniques, è stata j nV ece la 

prima esposizione concepita dallo 
spazio Laboratorio dell’Arts Santa 
Monica. La mostra, inaugurata lo 
stesso giorno della celebrazione del 
Congresso internazionale “Cultures of 
change / Changing Cultures” 
fhttp;//www.atacd.net) . si è 
sviluppata intorno allo studio delle 
dinamiche culturali e sociali a partire 
da una prospettiva multidisciplinare, 
passando attraverso le scienze della 
complessità e le tecnologie digitali. 

Le opere e i progetti esposti 
provenivano da centri di ricerca, 
istituzioni accademiche e da artisti 
internazionalmente riconosciuti 
neM’ambito della ricerca e della 
sperimentazione tra arte e scienza. 

Tra i progetti presenti all’esposizione 
di particolare interesse sono stati 
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Canvi i Temps, del collettivo Bestiario, 
e POEtic-cubes, di Raquel Paricio 
Garci'a e Juan Manuel Moreno 
Arostegui. Il primo, che ha 
rappresentato anche il primo progetto 
on-line dell'Arts Santa Monica, è 
essenzialmente la creazione di due 
spazi di navigazione che costituiscono 
un’importante base di dati sulle 
tematiche della scienza della 
complessità. Una serie di tags danno 
luogo a molteplici relazioni e 
scoprono una continua catena di 
nuovi contenuti. 

Il secondo invece, frutto della 
collaborazione tra l’artista Raquel 
Paricio e l'ingegnere delle 
Telecomunicazioni Juan Manuel 
Moreno Arostegui, consiste in 9 
cubi/robot che interagiscono con le 
persone, percepiscono e allo steso 
tempo evitano la loro presenza. Se ci 
si avvicina ad uno di essi, il 
cubo/robot comincia a muoversi nello 
spazio circondante danzando, stano 
molto attento ad evitare scontri sia 
con gli altri robot e sia con le persone. 
Il cubo/robot si autoricarica e le sue 
pareti cambiano costantemente di 
colore. 

Frecuencias Eugènia Balcells from 
Frecuencias on Vimeo . 

Un’altra mostra interessante da 
prendere in considerazione e che 
rappresenta anch’essa la 
trasformazione, il “giro tematico e di 


contenuti”, dell'Arts Santa Monica, è 
stata sicuramente Societats 
Virtuals/Camer’s Ec/Zf/on. L'esposizione 
ha realizzato un percorso narrativo di 
riflessione sulle realtà e sui 
comportamenti delle comunità di 
video-giocatori in rete ed ha 
evidenziato il passaggio dai giochi di 
ruolo da tavola ai giochi di ruolo 
virtuali on-line, facendo speciale 
riferimento ai famosi MMORPC 
(massively multiplayer online role- 
playing games). 

L’esposizione partiva dalla nascita del 
gioco di guerra e analizzava la sua 
evoluzione fino ad oggi; ha studiato il 
concetto di avatare il suo impiego nei 
videogiochi; affrontato le questioni e 
le problematiche sociali che derivano 
da alcune pratiche come per esempio 
quella dei Gold Farmers, ed ha infine 
affrontato le possibilità d’influenza dei 
mondi virtuali nel mondo fisico. 

Le diverse mostre e attività realizzate 
dall'Arts Santa Monica, durante il 
primo anno della nuova direzione, 
rispecchiano quindi la volontà 
interdisciplinare del centro e la ricerca 
di un dialogo proficuo tra arte, scienza 
e comunicazione. La trasversalità, la 
collaborazione con gruppi di ricerca 
universitari, l’analisi e l’osservazione di 
pratiche artistiche che attraversano le 
frontiere e sfociano in ambiti diversi, 
conformano la nuova mentalità del 
centro e promettono una 
programmazione futura affascinante e 
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degna di attenzione. 

Di tutti ciò abbiamo parlato con 
Vicenq: Altaió, direttore dell’Arts Santa 
Monica, poeta e trafficante d'idee che 
ci ha concesso questa intervista con 
grande cortesia. 



Herman Bashiron Mendolicchio: L’Arts 
Santa Monica ha compiuto il suo 
primo anno con la nuova direzione e la 
nuova struttura. Come valuta questo 
primo periodo di attività? 

Vicen? Altaió: In questo primo anno si 
è ridefinita l’identità del centro e si è 
creata una nuova identità partendo 
dal principio che questo posto 
avrebbe smesso di essere un semplice 
centro per convertirsi in un luogo di 
luoghi. In secondo luogo avrebbe 
smesso di essere unicamente un 
centro d’arte monoteista per 
convertirsi in uno spazio d’arte 
moltiplicato, ovvero dedicato “all’arte 
e la sua relazione con...”. Dalle scritture 
elettroniche alle speculazioni 
scientifiche, passando per il cinema 
senza immagine. 


Tutto ciò ha ovviamente a che vedere 
con l’arte; pertanto si moltiplicano le 
arti e s’interrelazionano con due nuovi 
ambiti: quello della scienza e quello 
della comunicazione. In questa 
ridefinizione succede che si moltiplica 
il soggetto, o il genere, attraverso ciò 
che chiamiamo intelligenza collettiva. 
Il progetto è cominciato fuori dal 
Santa Monica, ponendo delle 
domande alla cittadinanza attraverso 
un'opera di Alfredo Jaar. Domande 
senza immagini, domande senza 
risposte che partivano da un grado 
zero e che sono domande universali. 

Poi, attraverso l’azione di Carlos 
Santos, un percorso sulla Rambla dalla 
fonte di Canaletas fino all'Arts Santa 
Monica, la musica è diventata una 
partitura verso il centro, simbolo 
d'invito, festa, amore, erotismo. Una 
volta arrivati dentro l'edificio si sono 
fatte molte valutazioni e, per esempio, 
si è inserito l’edificio nell'analisi 
oggettiva della nuova architettura, 
considerando le patologie che il 
centro ha in relazione al consumo e 
all'ambiente; questo è stato il 
progetto di Enric Ruiz-Celi. 

Inoltre abbiamo prodotto all’incirca 
dodici progetti e siamo soddisfatti del 
progetto intellettuale e, soprattutto, 
di aver attivato gli elementi culturali 
della città. Siamo contenti perché è 
stato, ed è, un progetto partecipativo: 
dall'ambiente politico a quello 
urbanista, passando per diversi altri 
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ambiti, si sono sviluppati molteplici relazione tra la ricerca umanistica e 
livelli di partecipazione. quella scientifica? 


NeN'ambito dell’interrelazione con i 
centri culturali della città abbiamo 
collaborato con la Fondazione Mirò, 
con il MACBA, con il CCCB, con il 
mondo del teatro, con le Università, 
con gruppi sociali, ecc. Poi, lavorando 
nel pubblico, con tutti i soldi che si 
investono (dato che chiediamo che la 
cultura sia un bene sociale come lo 
sono la sanità e l'educazione) bisogna 
essere molto coscienti di quello che è 
il consumo culturale. 

Brutta parola “consumo”, è meglio 
parlare di “formazione culturale” o 
“progetto culturale condiviso”. Ad 
ogni modo siamo enormemente 
contenti per l'incremento delle visite e 
il progetto Arts Santa Monica si può 
considerare ormai ben incamminato. 



RTS S NT MONIC 


Herman Bashiron Mendolicchio: Arte - 
Scienza - Comunicazione. L’Arts Santa 
Monica crede e scommette nella 
multidisciplinarietà e 
neN’interdisciplinarietà. Come 
considera questo ritorno di una forte 


Vicen$ Altaió: Spesso si pensa 
all’umanesimo come un qualcosa nato 
durante il Rinascimento e che in 
qualche modo si interpreta come un 
modello di pace e di armonia; al 
contrario il mondo medievale viene 
sempre associato al conflitto. Questo, 
come ben sappiamo, non è affatto 
vero. L’umanesimo spesso è un 
impero di una civiltà e di una forma di 
conoscenza imposte sopra gli altri. A 
me piace molto lo stato “pre”, quindi 
preferisco essere erede 
dell’avanguardia, anche di elementi 
del mondo medievale; quello che mi 
sembra importante è affrontare le 
sfide, essere capaci di fare domande. 

L’importante, nell’attualità, è prendere 
la scienza come una sfida a tutti i 
livelli, una sfida della conoscenza, una 
sfida della cultura. Stiamo andando 
incontro ad una nuova cultura, che 
stiamo costruendo. 

È per questo che ci sono tante crisi 
nello stesso momento: c'è una crisi 
della conoscenza, c'è la difficoltà di 
trovare un unico modello perché ci 
sono tanti modelli, c'è la difficoltà di 
passare dalla cultura materiale alla 
cultura della conoscenza, la 
cosiddetta cultura immateriale, e 
questo è un passo fondamentale che 
stiamo compiendo. Questo passo va 
fatto con tre piedi: la cosiddetta 
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cultura delle arti, la creazione e 
l’umanesimo in relazione con la 
scienza, che è un nuovo tipo di 
umanesimo, in relazione con la 
comunicazione, che ci permette di 
essere compartecipi di un progetto. 

Herman Bashiron Mendolicchio: 

Questo confluire di pensieri e 
riflessioni tra l’arte, la scienza e la 
comunicazione possono, secondo lei, 
influire nella società e nella politica? 

Vicen$ Altaió: Indubbiamente. 
Possono influire nella politica tanto 
quanto la politica ha influenza su di 
noi. Tutti gli elementi sono 
imprescindibili e i limiti che esistono 
oggi nella politica in parte 
provengono dal fatto che si sta 
agendo attraverso dei modelli che non 
hanno più nulla a che vedere con la 
realtà. Penso, ad esempio, al fatto che 
abbiamo delle tecnologie della 
comunicazione che permetterebbero 
di sensibilizzare, e penso inoltre che 
dovremmo ricostruire la politica e 
ricostituire l'arte e la creatività nella 
loro relazione con il sociale. 

Non è ammissibile che un’opera, per 
esempio, possa essere acquistata da 
un unico acquirente che la contempla 
a casa sua; così come non può essere 
che i progetti d’innovazione siano 
sostenuti unicamente dall’industria 
farmaceutica. 

Stiamo andando incontro ad una 


nuova proiezione dello spazio 
pubblico, ci sono molte sfide di 
carattere scientifico e bisogna 
insegnare che non c'è solo il voto in 
Parlamento, ma che bisogna elaborare 
una pedagogia. Tutto ciò ha a che 
vedere con la parola libertà, e con in 
generale con la libertà d'espressione. 

È importante inoltre ridefinire il 
concetto di etica a partire dallo spazio 
dell’estetica. Mi sembra che non ci sia 
bisogno di tanto giudizio morale, 
mentre invece bisognerebbe praticare 
lo spazio del multisapere e della 
multiconoscenza nell'epoca 
dell’iperpresente. 





Herman Bashiron Mendolicchio: Una 
struttura Barcellonese, Catalana, però 
con prospettive e visioni 
internazionali. Quali sono gli obiettivi, 
a livello locale e globale, dell’Arts 
Santa Monica? 

Vicen? Altaió: È lo stesso obiettivo. 
Maggiore è la conoscenza nel “nano”, 
maggiore è quella nel “macro”. È 
curioso, ma sono, diciamo, due realtà 
che funzionano come uno specchio. 
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Quanta più capacità di lettura si 
possiede, maggiori possibilità si hanno 
di vedere ciò che non è visibile, sia 
nell’universo sia nel corpo umano. 

Oggi abbiamo questa tecnologia che 
ci serve come metafora anche 
neM’astronomia e nella biologia, nelle 
grandi scienze e nelle sfide della 
nostra epoca: una materia che ci 
segnala che tutto è naturale e che ciò 
che chiamiamo artificiale non è altro 
che una riproduzione di un modello 
che già esiste in natura. 

L’artificiale in realtà non è mai esistito. 
Da questo punto di vista il locale è 
locale-globale, ma al contrario anche 
globale-locale. Oggi siamo, come 
siamo sempre stati, in una rete. In 
generale, i concetti di “locale” e di 
“internazionale” servono molto per i 
discorsi riduzionisti, per la politica, 
ecc. In realtà è, ed è stato sempre, 
tutto fin troppo interconnesso. Il 
mondo dell’innovazione, che è quello 
in cui ci muoviamo noi con un 
pensiero critico, è sempre stato 
notevolmente cosmopolita e pertanto 
notevolmente ultra-locale, perché 
difende dai rischi e dai pericoli 
dell’estinzione. 

Herman Bashiron Mendolicchio: L’Arts 
Santa Monica si propone come una 
piattaforma aperta alla ricerca e alla 
creatività. Che tipo di rapporto 
pensate di stabilire quindi, da una 
parte, con i giovani ricercatori, e 
dall’altra con gli artisti? 


Vicen$ Altaió: Allora, noi qui abbiamo 
un edificio e questo edificio è diviso in 
quattro aree concettuali che servono 
per sviluppare la programmazione. La 
parte dell’archivio e la memoria, sotto. 
Lo spazio dedicato ai progetti 
collettivi, più rappresentativi, che 
corrisponde al gran chiostro. L’anello, 
che è il luogo del saggio e 
dell’esperienza e la parte supra, che è 
il laboratorio della relazione tra arte e 
scienza. Tutto questo smette di essere 
un edificio architettonico per 
convertirsi in una grande Web che 
avrà nella parte frontale il laboratorio 
dei mezzi di comunicazione. 

Pertanto, ognuno dei progetti che 
sviluppiamo non ha niente a che 
vedere con la vecchia cultura 
materiale, ovvero, questo non è un 
luogo dove si espone, bensì un luogo 
dove si elaborano lavori che generano 
discorsi ai quali tentiamo di dare una 
certa complessità. In questo progetto 
partecipano sia i giovani che le 
persone più grandi, perché è un 
progetto intergenerazionale, così 
come internazionale. 

Quando dico che nella parte inferiore 
collochiamo la parte dedicata alla 
memoria e all’archivio e, invece, nella 
parte superiore collochiamo la parte 
dell’innovazione, è perché abbiamo i 
piedi impiantati nelle radici e la testa 
collocata nell’esperienza, 
nell’innovazione e nella sfida con tutto 
ciò che è nuovo. 
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Però, tutto l’edificio deve camminare 
simultaneamente: ciò che oggi non 
vale più è dare maggior peso ad una 
disciplina piuttosto che ad un’altra. 
Quello che più m’interessa è che qui 
sappiamo costruire l’azione e l’azione 
si costruisce camminando: quindi 
deve camminare tutto, non solo il 
polmone, il piede o il desiderio che 
abbiamo nella testa. È il tutto, è il 
corpo che respira, che esercita un 
movimento e che si manifesta al di 
fuori del proprio cervello. 

Sto certamente parlando in una forma 
concettuale e metaforica, però c’è un 
principio di realtà. I progetti che si 
sviluppano nella parte superiore sono 
quelli che hanno maggiore tendenza 
di compartecipazione, non solo con 
artisti e scienziati, ma soprattutto con 
i giovani che stanno uscendo dalle 
Università. Questa è una sfida 
progressiva, siamo solo al principio: 
credo che dovranno passare almeno 
quattro anni, però il progetto vuole 
gettare l’ancora nel settore 
universitario come un settore non solo 


di formazione, ma anche di 
specializzazione. 

Herman Bashiron Mendolicchio: Qual 
è, secondo lei, il futuro dei musei e dei 
centri di arte e cultura 
contemporanea? 

Vicen$ Altaió: Hai nominato tre cose 
che sono distinte tra loro: la parola 
“museo”, la parola “centro” e la parola 
“contemporaneità”. In linea di 
principio, la parola “museo” si riferisce 
a un luogo destinato a ciò che è 
simbolico, nel quale si conserva e si 
rilegge la memoria. Una cosa molto 
importante nel museo è che vi si trova 
un patrimonio da conservare. La 
parola “centro” invece è una parola 
intorno alla quale gravita una certa 
costruzione di una “centralità”. Il 
centro si costituisce, in certo modo, in 
opposizione al museo perché non ha 
un patrimonio e segue più 
precisamente il modello kunsthalle. 

Infine, il “contemporaneo” è ciò che 
sta succedendo in un preciso 
momento storico: quindi un centro è 
più contemporaneo per sua stessa 
natura, mentre un museo può fare al 
massimo una lettura contemporanea 
del passato, lo credo che bisogna 
lavorare simultaneamente con tutti i 
tempi verbali, che è un po' che quello 
che sto cercando di fare qui insieme a 
tutto il gruppo, ovvero che si lavori 
con sistemi multipli e diversi e che si 
accetti la radicalità estrema allo 


61 



stesso modo del supremo, affinché si 
scontrino e si creino nuove realtà. 


Sniffers, buzzers. toggles and blinkers: dynamics of regu 
The Role of Computation in Compie 


The Strutture and Function of Comi 


BIOLOGr 


Neutral fitness landscad 


ftflWiUtigP^Wvvth and collapse ir| 
The Fourth Dimension of Life: Fraetal Geometry and Allor 
A rtjf^ ct s or A ttrjbut.e s? Effects of Resoiution on thè Little Rock Lak 


Quindi, tempi verbali multipli e tempi 
distinti. Bisogna configurare, 
seguendo le forme della struttura 
della conoscenza, quello che è il 
pensiero naturale, il pensiero che si 
costruisce in ogni momento. Questa è 
la cosa più complicata? però è qui 
dove si trova la grande sfida, sia per i 
trafficanti di idee, sia per i politici, gli 


scienziati, ecc. La sfida è: se noi siamo 
già qui, perché siamo tanto arcaici in 
forme e maniere? Questo ci obbliga 
innanzitutto ad un’auto-formazione 
costante, a un dilettantismo e ad un 
aggiornamento di tutto. 

L’Arts Santa Monica nel corso della 
sua storia è stato prima un convento 
religioso, poi una caserma, poi è 
tornato alla religione, dopo è 
diventato un magazzino di 
contrabbando ed è arrivato ad essere 
persino una sala da ballo. Per un 
periodo fu un centro d'arte e oggi 
continua ad essere un centro d'arte, 
anche se alle volte, ho la sensazione 
che questo posto continui ad avere 
qualcosa a che fare con il movimento 
e con il ballo del corpo umano. 


http://www.artssantamonica.cat/ 
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Synthetic Aesthetics. Il Design Della Vita 

Gigi Ghezzi 



Igem 2009 Cambridge 

Troppo tardi per candidarsi alle borse 
di studio in Estetica Sintetica: la 
deadline per la presentazione delle 
domande era fissata per il 31 marzo 
2010. Il bando si rivolgeva a 6 
artisti/designer e a 6 
scienziati/ingegneri disposti a 
partecipare al progetto di scambio in 
Biologia Sintetica, design, ed estetica. 
Il bando è però un’opportunità per 
approfondire il tema dell’estetica 
sintetica, un tema direttamente 
collegato alla biologia sintetica, 
argomento sul quale Digicult si è già 
soffermato, brevemente, in passato 
(h 

ttp://www.digicult.it/2008/synthetic 

biologydebate.asp) 

Il progetto di “Syntethic Aesthetics” 
prevede uno scambio di studio di 
natura logistica e metodologica: i 
designer e gli artisti trascorreranno 


due settimane nei laboratori e sei 
scienziati e ingegneri passeranno lo 
stesso periodo in atelier e spazi di 
creazione artistica? uno scambio degli 
ambienti di lavoro per nulla scontato, 
soprattutto quest’ultimo. I risultati 
potranno essere di diversa natura, 
nuovi saggi o tipi di scrittura, impianti, 
protocolli, o batteri e altre forme 
biologiche. 

Il progetto, organizzato dalle 
University of Edinburgh, Scotland, 
Stanford e California e finanziato dalla 
National Science Foundation (USA) e 
dalla Engineering and Physical 
Sciences Research Council (UK) si 
prefigge l’obiettivo di creare le 
migliori condizioni per far interagire 
l’arte, il design e la biologia: il fine 
sarebbe quello di 

“ingegnerizzazione” la biologia, in una 
nuova forma “generally defined as thè 
application of engineering principles 
to thè complexity of biology” 
(http://syntheticaesthetics.org/) . 
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Ingegnerizzare significa 
principalmente applicare principi 
scientifici per progettare e sviluppare 
strutture confunzioni prestabilite, 
prevedendone il loro comportamento 
in condizioni specifiche con obiettivi 
di massima efficienza sotto diversi 
punti di vista (fisica, meccanica, 
economica, ecc.). La biologia sintetica 
intende offrire nuova materia 
all’ingegnerizzazione, materia vivente 
come materiale di studio. 

Tra gli esempi di maggiore rilievo si 
cita spesso la progettazione di circuiti 
biologici a base di DNA, la creazione 
dinuovi parti biologiche o la loro “ri- 
funzionalizzazione”; un esempio più 
specifico è quello di Jim Haseloff sulla 
morfologia di crescita delle piante, 
finalizzato a incorporare i prodotti 
necessari alla sopravvivenza delle 
piante nelle piante stesse. 

Si vedano a questo proposito le 
accattivanti illustrazioni di Alexandra 
Daisy Cinsberg che ha dato forma a 
questa idea astratta di 
ingegnerizzazione della natura, 


nonché l'intervista realizzata 
pubblicata il 16 marzo 2010 su 
Worldchanging . 

In tutti i casi citati, l’ingegneria è 
utilizzata come leva progettuale 
biologica, secondo processi umani 
intenzionali che a tratti emulano le 
pressioni di selezione evolutiva della 
natura. La biologia sintetica potrebbe 
in questo modo semplificare la 
governabilità scientifica della vita, 
attraverso la comprensione dei suoi 
meccanismi di sintesi: astrazione, 
modularità, standardizzazione. 



Per questo motivo il campo 
interdisciplinare della Estetica 
Sintetica non può che essere affollato, 
popolato com’è da biologi, 
informatici, ingegneri, designer, artisti, 
professionisti, sociologi; tutti 
impegnati ad esplorare le possibili 
interazioni tra forme di ingegneria e 
nuove scuole di arte e design, per 
favorire una maggiore comprensione 
delle scienze sociali con le scienze 
naturali e l’ingegneria, per incentivare 
le connessioni tra l’impegno sociale e i 
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problemi etici della biologia 
contemporanea. 

L’Estetica Sintetica dimostra come 
spesso nella società attuale ci 
troviamo di fronte alla 
contaminazione tra diversediscipline, 
in questo caso di secondo grado, 
perché la biologia sintetica è già di 
duo una ibridazione tra ingegneria e 
biologia. 

Aumentano esponenzialmente i modi 
in cui possiamo esplorare ed 
interrogare la scienza, con la finalità di 
cardinaremodalità di pensiero 
gerarchiche e a compartimento 
stagno per aprire nuove aree di 
pensiero e di processo. 

Queste nuove forme di collaborazione 
interdisciplinare poggiano su processi 
associativi di competenze che sono 
perfettamente in linea con le 
economie dell'innovazione collettiva, 
la cosiddetta “collaborative 
innovation”, sempre più necessaria 
all’aumentare della complessità 
sociale per consentire alla creatività 
delle competenze di diventare più 
fluida e di trasformarsi in innovazione 
(Janice Cross Stein, Networks of 
knowledge: collaborativeinnovatiori in 
international learning, 2001 e in 
ambito italiano Cianmario Verona ed 
Collaborative 
Innovation. Marketing e 
organizzazione per i nuovi prodotti 


Emanuela Prandelli, 


2006 ). 



Growth Assembly Insta la tion 

E’ questo un altro aspetto della 
Network Theory che per il suo potente 
paradigma interpretativo può 
considerarsi come una condizione 
epocale che si estende dall'ambito 
neuorologico del cervello umano alle 
tecnologie digitali del World Wide 
Web, ma che ha fatto sentire la sua 
presenza anche nell'ecologia, e in 
alcuni studi che utilizzano 

$^W3i!^|9ó&§ibile l’interconnessione 
delle specie e la promozione della 
biodiversità ( Karl Zimmer, 

). 

Argomento questo che non 
mancheremo di prendere in 
considerazione in futuro. 
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Spectra. Il Movimento Per Cindy Van Acker 

Enrico Pitozzi 



Tra le figure più interessanti in ambito 
internazionale, la coreografa Cindy 
Van Acker è da diversi anni impegnata 
in una ricerca radicale sul movimento, 
al quale associa un’indagine del 
dispositivo scenico in chiave sonora, 
accompagnata da figure di primo 
piano della scena elettronica 
contemporanea, come Mika Vainio dei 
Pan Sonic: con lui ha, infatti, avviato 
una collaborazione a partire da Kernel, 
lavoro del 2007. 

Residente in Svizzera, Cindy Van 
Acker ha fondato nel 1999 la 
Compagnie Creffe che attualmente 
dirige. Ha studiato danza ad Anversa 
sotto la direzione di Jos Brabants e in 
seguito ha lavorato con importanti 
istituzioni come il Ballet Royal des 
Flandres, ma anche con figure di 
primo piano della scena coreografica 


internazionale come Laura Tanner, 
Hestelle Héritier e Myriam Courfink. 
Tra i lavori più importanti ricordiamo 
Corps 00:00 (2002) creato per l’ ADC 
(Association pour la Danse 
Contemporaine di Ginevra) Fractie 
(2003) e, realizzato nello stesso anno, 
Balk 00:49. Tra i lavori recenti 
possiamo citare Pneuma 02:05 [ 2006) 
oltre al già citato Kernel. 

I lavori della coreografa sono stati 
presentati nei più importanti contesti 
internazionali, tra i quali ricordiamo la 
Biennale di Venezia - 37. Festival 
Internazionale del Teatro diretto nel 
2005 da Romeo Castellucci. Cindy Van 
Acker firma, inoltre, le coreografie per 
La Divina Commedia dello stesso 
Castellucci per il Festival di Avignone 
2008. Tra gli ultimi lavori ricordiamo 
invece i sei “solo” realizzati tra il 2008 
e il 2009 in cui la partitura sonora in 
particolare per Lanx (2008), Nixe 
(2009) e Obtus (2009) è firmata da 
Mika Vainio 
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La composizione coreografica della 
Van Acker sembra ruotare attorno ad 
alcune nozioni operative: vale a dire 
l’indagine sul peso e la sua dinamica, 
sul flusso di movimento e la sua 
sospensione oltre che alla relazione 
tra queste componenti e le nozioni di 
spazio e di tempo. Esistono quindi, 
sulla scena della coreografa Svizzera, 
due principali modalità d’articolazione 
di questo rapporto: da un lato una 
relazione diastematica t intervallare, 
costituita da cesure ritmiche; 
dall’altro, in senso opposto, un 
andamento adiastematico quindi 

lineare e continuo che pensa il 
movimento secondo una modulazione 
interna senza cesure. Ed è 
precisamente questa direzione ad 
essere privilegiata nelle composizioni 
che qui prenderemo in 
considerazione; anche se, in taluni 
casi, le due linee tendono a 
sovrapporsi. 

Grazie a una scrittura coreografica 
radicale, segnata da un rigore a tratti 
matematico, espressa in lavori come 


Corps 00:00 o Kernel fino ai recenti 
Lanxe Obtus, il movimento sembra 
pensato per superare i limiti del corpo 
e, di conseguenza, decomporne la 
figura. 

Nella sua scrittura coreografica la 
gravità ha un ruolo imprescindibile 
nella definizione della qualità del 
movimento: per poterla gestire 
aM’interno della composizione, è 
quindi necessario che ogni 
movimento sia pesato. Per ottenere 
uno spostamento del peso la 
coreografa lavora sulla dinamica delle 
intensità e delle forze impiegate, oltre 
che sulla loro vettorializzazione. 

Pesare il movimento significa allora 
scrivere la sua resistenza interna, in 
cui il pesare diviene un soppesare i 
diversi spostamenti nello spazio. 

Ci riferiamo qui a una caduta interna 
al movimento che si produce con lo 
spostamento del peso; è, per così dire, 
una caduta di tipo infinitesimale che si 
produce a livello dell’articolazione 
profonda del gesto. In altri termini è 
una caduta che, come una forma di 
décalage, struttura il movimento 
visibile, lo informa e lo deforma 
incessantemente a livello del micro- 
movimento. 

È quindi una caduta che opera a un 
alto grado di resistenza e produce una 
sorta di vertigine che si determina a 
partire dall’abbandono del 
tradizionale sistema di riferimento 
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fondato sull’alternanza tra la 
verticalità e l’orizzontalità, per aderire 
invece alla diagonalità esplorata in 
lavori come Lanx, Nixe e Obtus. È 
come se questa vertigine si ottenesse 
in due diversi modi, secondo due 
diverse strategie: da un lato sul piano 
della lentezza nell’organizzazione del 
movimento, dall'altro al suo opposto 
sul piano della 
velocità-accelerazione. 



Sul piano della lentezza il movimento 
non ha fratture ritmiche e lo 
spettatore è invitato a entrare dentro 
le sue pieghe e seguirne le sue 
variazioni, le modificazioni interne. Sul 
piano della velocizzazione le cose si 
ridefiniscono e la performer, come in 
un passaggio di Nixe (Perrine Valli) o 
di Obtus (Marthe Krummenacher), 
non si limita solo a sviluppare la sua 
partitura, ma durante l’accelerazione 
del momento coreografico la postura 
si trasforma in linea, permettendo così 
alla partitura di proliferare. 

In altri termini, aumentando la 
velocità d’esecuzione dei singoli 


momenti di movimento, si produce 
una trasformazione progressiva 
nell’andamento generale della 
partitura. Anche in questo caso, da un 
punto di vista dell’analisi del 
movimento, questo significa innestare 
una resistenza aN’interno della 
trasformazione. E la resistenza, in 
questo caso, è al contempo 
necessaria al mantenimento della 
partitura e garanzia di precisione 
nell’esecuzione. Infatti, se il 
movimento fosse interamente e 
liberamente soggetto al flusso, a 
causa dell’accelerazione progressiva 
dell’esecuzione, raggiungerebbe un 
punto oltre il quale si decostruirebbe 
sfaldandosi. 

I. Dissectio 

Dal lavoro della Van Acker, soprattutto 
in questa ultima fase della sua ricerca 
intorno alla struttura stessa del 
movimento in chiave geometrica, 
sembra emergere un radicale 
ripensamento che investe il termine 
anatomia a partire dalla sua ana 
etimologia [an$£fti5@ia: dal greco 
(verso l’alto) e (taglio): taglio 
orientato]. Forzando un po’ 
l’interpretazione, potremmo allora 
affermare che l’anatomia, così 
declinata, ha a che fare c cmpteW&i tra 
èRri&tttài? (/©flteéÉeetto ri : 

, questo il suo 

modo d’essere e condurre il 
movimento. 
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Si tratta pertanto di spazializzare il 
corpo: fare spazio con l’anatomia, con 
la disposizione direzionata degli 
organi, dei suoi segmenti. È 
esattamente in questo punto che la 
Van Acker attiva una geometria della 
composizione che permette di 
mettere in primo piano il movimento 
al di là della semplice forma del corpo. 



In altri termini è come se il movimento 
come in Nixeo, ancora più 
marcatamente in Obtus continuasse 
là dove il corpo si arresta. È la che il 
movimento, letteralmente, fonda lo 
spazio: la percezione geometrica della 
scena varia al variare delle traiettorie 
che il movimento e dunque la 
presenza delle performer disegna in 
esso. 

In questo senso, in Lanx , una corrente 
sembra attraversare la scena e portare 
il corpo della performer, la stessa Van 
Acker, a istituire una forma di 
continuità con lo spazio della scena: 
come se ci fosse una continuità che, 
dalle linee che trasversalmente 
segnano lo spazio scenografico, passa 


direttamente al corpo della performer. 

La linea scenica è statica; il corpo è la 
linea mobile. In questo senso il 
movimento si estende oltre il corpo, 
entrando in relazione diretta con la 
struttura scenografica. Disegnando 
geometrie nello spazio attraverso 
pieghe e bordature, il corpo sonda le 
infinite possibilità attraverso le quali 
incidere q dare forma allo spazio. È qui 
che l'aria prende forma, acquisisce un 
volume. Come se il corpo, 
letteralmente, appoggiasse suN'aria, 
facesse deN’aria un solido aN’interno 
del quale stagliare in negativo la 
traccia del movimento. 

Se in Lanx è l’intero movimento del 
corpo in una logica d’opposizione tra 
il piano orizzontale e quello verticale 
a inscriversi nello spazio, in Nlxe è il 
movimento delle braccia, come segno 
privilegiato della ricerca sul gesto, a 
cercare una fenditura nell’aria. Anche 
in questo “solo” il corpo tende a 
sparire, a frazionarsi: compare solo 
smembrato, letteralmente, aM’interno 
del fascio di luce dato dai neon 
disposti in scena. 

Il movimento è una vibrazione nello 
spazio. La danzatrice si dispone anche 
ai lati, parallelamente ai neon, e fa 
emergere segmenti di corpo 
aN’interno di questi collocandosi nello 
spazio intermedio tra l’uno e l’altro. È 
qui che il corpo si fa intervallo nella 
continuità della luce: emerge la 
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sagoma come in un negativo 
fotografico. 

Obtus, invece, è una sorta di 
contrappunto in cui il corpo in 
movimento è spinto alla ricerca dei 
limiti dell’equilibrio attraverso 
l’indagine su un movimento preciso, 
chirurgico, eseguito dal gesto di 
Marthe Krummenacher, danzatrice di 
Forsythe, che abita la partitura come 
uno spettro che libera nell’aria 
movimenti vibranti, il cui carattere 
fantasmatico è accentuato dai tagli di 
luce. 

In certe parti di quest’ultimo lavoro, il 
corpo sembra sparire, lasciando 
spazio al movimento. Non esiste più il 
centro del corpo. Il movimento 
diventa una sorta di interrogazione 
alle vertebre: fare del corpo una carta, 
un diagramma, una costellazione. Si 
tratta qui di tracciare delle linee a 
velocità variabile capaci di connettere 
tutte le periferie del corpo, tutte le 
sue estremità facendo così esplodere 
letteralmente la sua forma. 

Il punto di partenza del movimento 
non corrisponde più con il centro del 
corpo (un unico punto d’equilibrio), 
ma sembra emanarsi da una delle sue 
periferie: braccia, mani, anche. In 
alcune fasi di Obtus \\ movimento 
sembra partire dall’anca, anche se poi 
c'è sempre un movimento in 
direzione opposta a fare da 
contrappunto. 


L’opposizione si sviluppa in due 
direzioni, verso la testa e verso i piedi; 
mentre le braccia si muovono in una 
sorta di eponimia data dalla relazione 
tra la testa e le braccia. La figura 
sembra piegarsi, letteralmente, 
invertire le sue direzioni tra l'alto e il 
basso, ottenendo una linea 
spiraliforme che scuote tutto il corpo 
attraversandolo. 

Così, in questa nuova configurazione, 
l ’ eponimia è creata dalle gambe con la 
testa e, da dietro, con le braccia. La 
figura che ne deriva è completamente 
scomposta, decostruita. 

NeN’immagine restituita allo 
spettatore scompare la sua globalità a 
favore di un’esposizione di dettagli del 
corpo che sbalzano in primo piano, 
come esposti ad una lente 
d'ingrandimento. 



II. Inframince 

AN’interno di questa struttura in Lanx 
come in Nixeo Obtus le 
composizioni di luce giocano un ruolo 
essenziale al fine di portare il 


71 


movimento in primo piano. Le 
geometrie luminose di Lue Cendroz 
sembrano dare materialità allo spazio: 
danno volume alla scena così come il 
contrappunto sonoro di Vainio lavora 
in direzione di una costruzione 
atmosferica quindi densa del suono. 
L’atmosfera si fa tesa, l’aria si fa 
volume. 

La luce costruisce così uno spazio 
liquido c he muta continuamente, isola 
il corpo, permette al movimento di 
emergere per attraversare lo spazio e, 
a intermittenza, imprimersi sulla 
retina dello spettatore attraverso una 
serie di palpitazioni. 

La luce è materia e volume; qui, in 
questa densità luminosa, la scena 
della Van Acker sembra costruita, 
come nell’ultima parte di Nlxe , sul 
modello del negativo fotografico: il 
corpo della performer è percepito 
come ombra, un intervallo nella 
continuità luminosa dei neon sullo 
sfondo. Le luci al neon 
decompongono la silhouette del 
corpo, trasformandolo in un’ombra 
proiettata in primo piano. Il suo 
movimento è, ancora una volta, una 
traccia vibrante che la luce consegna 
all’atmosfera. 


III. Logica della risonanza 


Dal punto di vista della composizione 
soundscaoe 

del , la partitura sonora 

Lanx 

elaborata da Mika Vainio per 


Nixee Obtusè l’esatto contrappunto 
al movimento. Pensata per essere 
eseguita live, come una forma di 
risposta al gesto della performer, il 
punto di contatto con il gesto si 
istituisce a livello infinitesimale. Se da 
un lato il movimento sembra sondare 
più piccoli spostamenti di peso che, 
come in un microscopio, vengono 
consegnati all’occhio dello spettatore 
attraverso l’intervento della luce, il 
suono è concepito come variazione 
continua e alterazione della sua 
materia granulare. 

È qui che possiamo parlare di un 
corpo sonoro che si fa materia e si 
modula su momenti di densità e 
rarefazione. A tratti tellurico e 
penetrante, organizzato intorno a 
matrici di glitches, questo suono 
affiora e scompare all’ascolto come a 
scolpire figure nello spazio, trovando 
una propria risonanza sia nel 
movimento coreografico che nel 
corpo dello spettatore. 

Così come il movimento esplora la 
soglia del visibile, il suono sonda i 
limiti dell’inudibilità attraverso 
un’indagine sulle frequenze. C’è una 
sottile relazione con il silenzio che 
Vainio sembra istituire per le partiture 
sonore realizzate per queste 
performance: il silenzio è qui il luogo 
di emersione, la texture di fondo che 
permette al suono di manifestarsi, di 
prendere forma, addensarsi come 
un’atmosfera, in una continua 
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dialettica di ampiezza e ritenzione, 
intensificazione e modulazione al 
limite del percepibile. 

Tuttavia il suono costituisce il campo 
di tensione sul quale poggia il 
movimento: è una pulsazione 
elementare che, in contrappunto con 
la densità luminosa, mette in tensione 
l’aria. 



In altri termini, il suono percorre lo 
spazio, traccia geometrie che si 
relazionano a quelle tracciate dal 
movimento. Quando in NixeW 
movimento delle braccia della 
performer si fa ondulatorio, come a 
segnare un’accelerazione, un punto di 
fuga, il suono si addensa attorno a 
questa vibrazione per produrre onde 
nello spazio, come se quest’ultimo 
non fosse altro che il sistema 
attraverso il quale il gesto, 
accompagnato e disegnato dalla luce, 
riverbera e si dà a vedere. 

Esiste, dunque, nella scrittura 
compositiva di Cindy Van Acker, una 
partitura matematica della relazioni 


che evoca immagini sia visive che 
sonore, influenzando fortemente 
yaisthesis dell’intero lavoro; come se, 
in questa lo 9 ica della risonanza j| 

suono aggiungesse uno stato, una 
sorta di rilievo al movimento e alla sua 
percezione complessiva. 

IV. Il cervello è lo schermo 

Tutti i lavori della Van Acker, e in 
particolare i “solo” citati, hanno una 
ricaduta effettiva sul versante della 
ricezione: la scena è pensata come un 
campo magnetico in grado di 
ridefinire la percezione dello 
spettatore. Questo affondo si produce 
attraverso la composizione di 
un’atmosfera, fatta di tensioni sonore 
e luminose, a partire dalla quale può 
sorgere il movimento per imprimersi 
sulla retina dello spettatore. È là che il 
cervello si fa schermo sul quale si 
inscrive la traccia, passeggera, del 
gesto. 

In altri termini, è come se il 
movimento prodotto dalla s j^j^j^r^r e 
si definisse oltre che sulla scena 
materiale in una sorta di 
incarnata dallo spettatore. Durante 
l’esecuzione della partitura 
coreografica si produce in ctó/cfèserva 
una risonanza che lo porta a simulare 
l’azione del performer: egli nella 
sua memoria muscolare la tensione 
che attraversa il corpo osservato. 
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memoria muscolare. 



Obtus - Cindy Van Acker - Photo by Isabelle Me iste r 


La scena della Cindy Van Acker è 
allora un’entità in trasformazione 
continua che produce una serie di 
effetti al contempo effimeri, tangibili 
e persistenti. È a causa di questo 
passaggio che la sopravvivenza di un 
movimento percepito diventa effetto 
che si inscrive nel corpo dello 
spettatore, nella sua nuova 
disposizione percettiva, nella sua 


Esattamente in questo riverbero il 
corpo cessa di essere un’entità 
simbolica per aprirsi radicalmente alla 
sua materialità fisica. 

Il sospetto è che, per la Van Acker, la 
scena materiale sia soltanto il punto di 
passaggio il luogo in cui si 
compongono, in modo subliminale, le 
intensità che ne definiscono 
l'atmosfera per incidere il movimento 
sulla lastra fotosensibile del cervello 
dello spettatore: il vero palcoscenico, 
il più nascosto, il più radicale. 


http://www.ciegreffe.org/ 

http://www.phinnweb.org/panasonic 
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Proiezioni Sospese. Gli Equilibri Mutevoli Di 

Wanda Moretti 

Massimo Schiavoni 



Luisa Valeriani nel suo ultimo saggio 
“Performers - figure del mutamento 
nell’estetica diffusa”, analizza in 
un’unica figura artista e consumatore, 
pratiche socio-antropologiche di 
spettacolarizzazione creativa che 
emergono oramai dal basso; 
“performers” che privilegiano il 
proprio punto di vista ed il proprio 
stile mettendo in scena un’inedita 
creatività artistica che sconfina nella 
moda, nella sociologia ma anche nella 
politica. 

Quando afferma che “l'architettura, 
più che con l'astrazione del progetto 
disegnato parla con il linguaggio delle 
immagini, delle emozioni, dei suoni (i 
boati dello stadio come lo scalpiccio 
dei passi, le voci del mercato e della 
strada, le grida di bambini e i voli di 
rondine..), e ciascuno è portato a 


vivere la propria esperienza 
quotidiana come evento, e 
l'architettura come esperienza del 
quotidiano”, mi sembra di abbracciare 
e rievocare l’esperienza spettacolare, 
comunicativa e assolutamente 
“toccante” (come la moda) di un 
percorso artistico nato dal basso e 
che, come un morphing postmoderno 
tangibile, si intreccia naturalmente 
con luoghi, spazi ed ambienti anche 
secolari, attivando “l’esibizione in situ”. 
Performance interattiva corpo- 
materia che la compagnia II Posto di 
Venezia sfoggia meticolosamente 
dalla propria esperienza e 
professionalità. 

Gli spettacoli della Compagnia II Posto 
sono eventi di grande impatto e 
suggestione, realizzati sulla facciata 
di un edificio importante nella vita 
delle città come un campanile, un 
palazzo storico, un architettura 
contemporanea o un altro luogo 
significativo nel territorio. Questa è la 
danza verticale oramai annoverata fra 
le discipline artistiche più in voga negli 
ultimi anni, più spettacolari ed 
affascinanti nonostante il grandissimo 
sacrificio che si cela dietro ogni 
performance rigorosamente dal vivo. 
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In Italia l’artefice di questo “equilibrio 
spettacolare” e fondatrice della 
Compagnia il Posto è la coreografa e 
danzaeducatrice Wanda Moretti, che, 
partendo da Venezia, ha incantato il 
pubblico di mezzo mondo, esibendosi 
dal Singapore Arts Festival a Ila 
Biennale International des Théàtres du 
monde di Rabat, dal FooIsFestival di 
Belfast al Mittelfest. Wanda è autrice 
di un percorso di danza verticale 
iniziato nel 1995 che studia lo spazio 
nel suo aspetto antropologico, sociale, 
culturale, architettonico e ne 
realizza un evento-spettacolo, dove 
spazio, suono e movimento si 
fondono in un’unica rappresentazione. 



Parallelamente alla attività 
coreografica, ha intrapreso una 
personale ricerca sul potenziale 
educativo della danza in ambito 
scolastico ed extrascolastico 
perfezionandosi al Centro Mousikè di 
Bologna in collaborazione con la 
Cattedra di Storia della Danza del 
DAMS Università di Bologna e con 
Aterballetto. Svolge anche attività 
didattica, corsi di formazione e 


laboratori per musei ed enti. Sul suo 
lavoro afferma: “La danza verticale 
propone uno standard diverso di 
osservazione del luogo che non 
rappresenta un semplice contenitore 
dell’evento ma diviene esso stesso 
parte integrante della performance. 

Lo spettacolo che vi 
proponiamo aggiunge allo spazio un 
nuovo punto di vista insolito e 
inaspettato e la musica di Marco 
Castelli, eseguita dal vivo, crea 
l’atmosfera nella quale l’evento 
prende vita. ” 

Così la performance - in questo caso 
la danza verticale - si fonde con 
l'ambiente circostante, con le 
superfici ruvide di un campanile, con i 
mattoni a vista di una pinacoteca o di 
una torre civica, con Beni Culturali che 
ne accolgono tutta la persuasione e la 
leggiadria, in un contrasto che si 
attrae e diventa complementare. E 
Venezia ha dato a Wanda il primo 
input, madre per eccellenza deN'arte 
architettonica mondiale, dove le 
tipiche calli non ti fan vedere 
l’orizzonte quasi ad indicarti l’unica via 
di fuga possibile: il cielo. 

E fra cielo e terra nasce la creazione 
artistica, nasce il ritmo sospeso in 
un'esperienza immersiva- 
performativa che non lascia margini di 
errore; dominazione corporea ed 
éloge de danse. Performance che 
tracima nei nostri “spazi quotidiani” 
ridefinendo “simboli” iconici da 
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protagonisti, convergenza fra arti 
mobili ed immobili, sperimentazione 
incorporata ed insiemi mutevoli di 
processi cooperativi, necessità di far 
“ri-vivere” quei luoghi, quei siti ed 
emblemi, quegli “spazi di esperienza” 
sul filo di lana, o - per dirla alla Franco 
Speroni - “sintomo del reale, lettura 
affascinata del mondo al di là di ogni 
prepotenza interpretativa”. 



Massimo Schiavoni: Chi è stata Wanda 
Moretti e chi è attualmente? 

Wanda Moretti: Ho iniziato la 
formazione di danza tardi, 
seguendo dei corsi amatoriali, attorno 
ai 12 anni, studiavo in modo 
approssimativo ma coinvolgente. 

La passione forte nella danza 
contemporanea è iniziata attorno ai 18 
anni e così mi sono data da fare per 
cercare altro, ho seguito anzi 
inseguito insegnanti, fatto workshop, 
e incontrato tecniche e persone. Mi 
pareva che nella danza ci dovesse 
entrare ogni cosa, quindi oltre alla 
danza contemporanea anche yoga, tai 
chi quan, capoeira, non ho censure 


per nessuna forma di movimento e 

poi Analisi del Movimento secondo gli 
studi di Rudolf Laban, avvenuti in 
seguito e parallelamente alla 
formazione nella danza educativa. 
Insieme sono arrivati anche gli studi di 
armonia dello spazio, la coreologia e 
l’interesse nei confronti 
dell’architettura e delle arti visive, le 
metodologie di apprendimento, 
l’insegnamento e la didattica dell’arte 
attraverso un processo corporeo. Oggi 
sono e mi sento il risultato di un 
progressivo e forse inconsapevole 
avvicinamento al verticale. 

Nel 1990 un'esperienza con l’artista 
canadese Jana Sterback che mi ha 
sospesa su una sua opera, Remote 
Control una gonna/crinolina 
motorizzata a 2 mt da terra per la 
Biennale Arte, poi nel 93 al Teatro di 
Guardistallo con Cassandra di Crista 
Wolf arrampicata su un enorme tela di 
ragno realizzata in corda e posta sul 
boccascena e infine Aprimi un 
nascondiglio di e con Alda Merini nel 
96 per il Festival di Poesia a Venezia, 
in parete un po' Mary Poppins un po’ 
crocefissa su corda cortissima 
rappresentavo il mondo parallelo e 
imprendibile del malato 
psichiatrico.Da questo punto in poi il 
verticale è stato una necessità, ogni 
esperienza doveva essere realizzata in 
parete, avevo bisogno di quel punto di 
vista per vedere la danza e guardare lo 
spazio attorno a me.Tutto in salita: la 
pratica personale e l'architettura, la 
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ricerca di danzatori e la coreografia, le 
certificazioni necessarie per chi lavora 
sospeso da terra, la sicurezza e poi il 
corpo visto con altri occhi. 

Massimo Schiavoni: Raccontami più in 
dettaglio come è nata la passione e 
l’esigenza per la danza 
contemporanea connessa ed 
associata anche a studi e metodologie 
dello spazio, dell’architettura e della 
didattica dell’arte. Vorrei sapere che 
tecniche, processi, avvenimenti e 
quali persone sono state 
indispensabili per la tua progressiva 
crescita artistica verso una disciplina 
anche versatile e multiforme, 
innovativa e minuziosamente 
complessa e delicata. 

Wanda Moretti: Senza voler fare ora 
una sintesi di storia sulle origini della 
danza contemporanea, diciamo che 
diversamente da altre danze, questo 
genere nasce e rimane ancor oggi un 
percorso di ricerca sulle tecniche di 
costruzione del movimento e di 
composizione coreografica. Nello 
studio delle strutture di 
improvvisazione di Trisha Brown, ad 
esempio, c'è un modus operandi che 
consente, attraverso l’applicazione di 
regole di rivelazione dello spazio e 
delle forme, associate ad un processo 
creativo di pratica di movimento 
sempre nuovo (perché individuale o 
frutto della sensibilità di più persone), 
la realizzazione di un progetto 
artistico.Un'opera d'arte è il risultato 


di un pensiero che ci emoziona e ci 
aiuta a cogliere e vedere significati 
diversi. 

Rudolf Laban, al quale dobbiamo un 
metodo scientifico di analisi del 
movimento e un sistema di notazione 
del movimento (cinetografia o 
labanotation ) considera il corpo come 
un'architettura e ci permette di 
riflettere sulla progettazione del 
movimento. Altro esempio per 
eccellenza il recentissimo lavoro di 
William Forshyte presentato nel sito 
http://synchronousobjects.osu.edu 

dove l’esplorazione di una breve 
coreografia, viene analizzata e 
interlacciata con differenti forme di 
scrittura dello spazio di 
visualizzazione grafica e sonora. Per 
quanto riguarda la didattica deN'arte 
torno ancora alle influenze labaniane, 
che mi hanno spinto e mi spingono 
verso una ricerca sempre aperta che 
mette il corpo, la percezione, l’arte 
come presupposto fondamentale alla 
conoscenza e alle metodologie di 
apprendimento. Naturalmente c'è 
molto altro ancora ma credo che 
questo sia il ‘nocciolo’. 
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Massimo Schiavoni: Come 
denomineresti la tua attività artistica 
se veliamo per un attimo il termine 
“Danza Verticale”? 

Wanda Moretti: Direi, “pratica di 
spostamento dei piani spaziali”. Anzi, 
pratica spaziale in cui il corpo del 
danzatore si occupa di negoziare 
frontiere e confini in territori verticali 
e aerei con una molteplicità di 
sensibilità, conoscenze e competenze. 

Massimo Schiavoni: Quanto ha 
influito nella tua “nascita” e crescita 
artistica appartenere ad una città 
come Venezia con la sua arte e con le 
sue costrizioni - seppur affascinanti e 
uniche - nelle dislocazioni, nei 
percorsi e nei tragitti “imposti”? 

Wanda Moretti: Sicuramente 
appartengo a Venezia e sono certo 
influenzata dalle pietre e dalla 
presenza dell’acqua; qui tutto è 
attenuato e attutito dall’acqua, le 
nostre strade sono “acqua”, le cose e 
le case galleggiano, e la forza di 
gravità sembra essere meno 
importante. Anche la pavimentazione 
è più elastica e morbida rispetto alle 
strade di “terraferma”. Gli abitanti 
sono abituati a salire, scendere, 
scivolare, navigare, avanzare 
nell’acqua alta.A volte ho 
l’impressione che la forza magnetica 
che provoca le maree, provochi 
qualcosa anche in me. Ricordo una 
ricerca di alcuni urbanisti con i quali 


ho collaborato nel 2008 come 
coreografa, insieme all’architetto 
Cristina Barbiani con la quale 
condivido parte di questa ricerca, per 
un progetto di riqualificazione 
dell’area della Defense a Parigi: 
studiavano come la qualità dello 
spazio - a seconda del tipo di azione 
che consente , suggerisce e stimola - 
influenzi le qualità dell’abitare. 

La performance di danza verticale che 
abbiamo realizzato a Parigi è stata 
utilizzata come uno degli strumenti 
d’indagine urbanistica in contesti 
molto particolari. Scelsi un grigio 
parcheggio a più piani: un edificio a 
periscopio che arrivava a livello -4 
sottoterra per sfrecciare con oltre 10 
piani verso il cielo, e affiancarsi così ai 
grattacieli. Dunque, lo spettacolo 
serviva per vedere, se attraverso 
pratiche “dissodanti” rispetto agli usi 
consueti, questo potesse in qualche 
modo influire su spazi e persone, 
insomma sull’abitato. Ecco, la risposta 
alla tua domanda è sicuramente 
questa: il corpo è il medium attraverso 
il quale facciamo esperienza dello 
spazio, siamo “vettori” di 
attraversamento dello spazio fisico, 
ed esprimiamo un giudizio personale 
in funzione all’esperienza legata al 
nostro corpo. Il luogo nel quale 
viviamo agisce sempre sul nostro fare. 

Massimo Schiavoni: Le tue 
performance come nascono? I posti e 
le ubicazioni - palazzi storici, 
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architetture, torri, castelli - e la 
coreografia vanno di pari passo o c’è 
una gerarchia definita? 

Wanda Moretti: Nella maggior parte 
dei casi abbiamo delle commissioni, 
quindi la scelta dei luoghi è una 
richiesta che arriva da altri. Quello che 
faccio con la mia Compagnia (Il Posto) 
è di interpretare le architetture che ci 
propongono, decidere come allestire, 
dove disporre i danzatori e se 
possibile creare qualcosa sul luogo, 
affinando il più possibile “l'ascolto”, 
nel breve periodo in cui siamo 
residenti in quel luogo. Per quanto 
riguarda la costruzione specifica dello 
spettacolo, il tema emerge un po' alla 
volta dentro di me: su questo preparo 
degli studi, ricerco, faccio ipotesi. Poi 
ne parlo a Marco Castelli, che è il 
musicista che ha fondato con me la 
Compagnia II Posto, e che scrive e 
suona la musica utilizzata nelle 
performance, con lui condivido il 
progetto e discutiamo a lungo, poi ci 
separiamo e ognuno elabora del 
materiale, per arrivare alla prove con 
delle proposte da esplorare. 

Marco è un jazzista, suona il sax e il 
live electronics, è un artista abituato a 
lavorare con l’improvvisazione e ha un 
particolare talento nella progettazione 
del suono, tutto questo corrisponde 
ad un grande vantaggio per la danza e 
ad un forte interesse dal punto di vista 
concertistico. In sede di prove discuto 
con Marianna Andrigo, una splendida 


danzatrice, con me da molti anni, con 
una capacità unica e animalesca di 
muoversi in parete. In generale è 
necessario dare più stimoli possibile 
ed essere chiari e pronti a cogliere le 
proposte dei danzatori e se necessario 
ricominciare daccapo. 



Massimo Schiavoni: Mi hai parlato del 
musicista Marco Castelli e della 
danzatrice Marianna Andrigo. Come vi 
siete conosciuti e come è nata la 
vostra collaborazione? Lavori anche 
con altri artisti-danzatori che non 
sono stabili della Compagnia? 

Wanda Moretti: Marco era amico di 
amici musicisti, l’ho conosciuto ad un 
suo concerto: oltre a suonare con 
diversi gruppi jazz, collabora in vari 
progetti dal teatro musicale, al video, 
alle performance, ai reading. E’ 
sempre stato molto “vario” nei suoi 
interessi e si è messo subito alla prova 
quando gli ho raccontato di quello che 
significava per me il verticale.La prima 
collaborazione insieme e con la danza 
verticale è stata nello spettacolo con 
Alda Merini dove io danzavo in parete 
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e lui si occupava delle musiche e 
suonava in scena, accompagnava e 
collegava la lettura delle poesie di 
Alda e la mia danza. Nel 1999 per il 
primo grande esperimento di danza 
verticale Progetto Proteo per 16 
danzatori prodotto e realizzato nella 
sede dell’Università di Architettura di 
Venezia, Marco mise assieme e 
diresse un’orchestra di 10 fiati e 6 
percussionisti. 

Ricordo questo spettacolo con forte 
emozione, il chiostro era pieno di 
spettatori e tutto si muoveva, il suono, 
il movimento a terra e in aria, è stata 
una grande esperienza che ci ha 
legato in tutti i lavori a seguire. Nel 
progetto con la Compagnia II Posto, 
consideriamo la musica un ulteriore 
possibilità di indagare lo spazio e di 
aggiungere informazioni alla sua 
percezione. Penso sia una grande 
fortuna poter utilizzare la musica dal 
vivo e appositamente composta per la 
danza perchè permette una ricerca 
ancora più mirata e soprattutto una 
migliore interazione tra la forma della 
danza, le danzatrici tra loro e la danza 
con il luogo stesso della 
performance.Marianna è una 
danzatrice che ho selezionato nel 
2002, non era mai stata in parete, ma 
appena “cambiato” il piano d’appoggio 
sotto ai suoi piedi, è stata chiara la sua 
predisposizione al verticale. 

Era giovanissima, oggi ha 27 anni e 
l’esperienza e l’energia di una 


danzatrice matura che ha danzato 
ovunque. Con lei sono molto serena 
quando siamo “in giro”, riesce a 
danzare comunque, è capace di 
negoziare lo spazio con l’intelligenza 
del corpo e di gestire il suo peso, la 
forza e l’equilibrio su finestre, 
grondaie, cornicioni, in 50 cm„ 
grattacieli e casette di montagna, 
sulla pietra, sul marmo, sulla 
merlatura dei castelli, sul vetro e 
l’alluminio, il granito e l’ardesia. Tanti 
sono i luoghi e i materiali sui quali 
abbiamo lavorato. Credo che 
Marianna sia la memoria storica di 
quasi tutti i miei lavori, in questo 
senso ha accumulato una quantità di 
informazioni e di pratiche che la 
rendono oggi una fuoriclasse e per 
questo a volte ho difficoltà ad 
affiancarla ad altri danzatori. 

Per qualche anno è uscita dalla 
Compagnia; oggi Marianna collabora 
stabilmente come danzatrice e mi 
aiuta nel rigging (allestimento e 
montaggio delle corde) degli 
spettacoli, ha una alta competenza 
nella danza verticale e un importante 
conoscenza tecnica degli strumenti di 
lavoro. Gli altri danzatori che lavorano 
con me sono professionisti che 
svolgono un training di studio regolare 
nella loro tecnica base. A questo 
affiancano la preparazione della danza 
verticale con un training specifico del 
quale mi occupo personalmente 
quando li scelgo. Come per tutta la 
danza contemporanea, o nella 
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maggior parte dei casi, accade che la 
formazione e l’apprendimento della 
tecnica proceda parallelamente alla 
preparazione delle corografie. Le 
collaborazioni con altri artisti e gruppi 
in Italia e all’estero fanno parte del 
mio lavoro, sono spesso chiamata per 
coreografie, workshop e per la 
produzione di eventi “verticali e aerei” 
specifici. 



Massimo Schiavoni: Ti ricordi e mi 
racconteresti a grandi linee la vostra 
prima performance di danza verticale? 
Prove, suoni, odori ed emozioni. 

Wanda Moretti: La prima con Marco e 
Marianna? Conosci il Teatro Verdi di 
Cesena? È un posto di tendenza, un ex 
teatro trasformato in locale notturno, 
il clima è aggressivo e poco poetico. 
Avevamo un “tappeto” di 2500 
persone incollate una all’altra a 
guardare in su, Marianna e altre 2 
danzatrici in parete, Marco ai 
sassofoni sulla pedana del dj, abbiamo 
fatto 3 set di 4/5 minuti, l'ultimo tra le 
3 e le 4 di mattino. Le prove nel 
pomeriggio erano andate bene 


ricordo, non c'era nessuno e non 
sarebbe accaduto niente fino a 
mezzanotte, poi il mare di gente e i 
bodyguard che mi scortavano ogni 
volta per accompagnarmi alle corde e 
verificarle prima delle performance, 
ricordo l'odore dei superalcolici e un 
bel po’ di preoccupazione per le 
ragazze in paretelDopodichè abbiamo 
lavorato sempre e solo aN’aperto, sulle 
facciate degli edifici, aperti su città e 
abitanti, sotto il sole o con un freddo 
gelido, ma in strada... in fondo siamo 
artisti di strada. 

Massimo Schiavoni: Cosa vuol dire, 
oggi, essere artisti di strada? 

Wanda Moretti: Domanda difficile! 
Marco risponderebbe: “prendere un 
sacco di freddo o di caldo e dover 
rispondere a strane domande” e 
Marianna: “è come essere dei giostrai, 
siamo li e la gente viene a guardarci”. 
Uno degli obiettivi del nostro lavoro è 
quello di avvicinare lo spazio costruito 
alle persone - sfumandone, per 
quanto possibile, i confini - quindi per 
me non potrebbe non essere per la 
strada e tra le case, scopo che non è 
esattamente degli artisti di strada. 
Siamo “un genere” difficile, non 
rientriamo precisamente nelle attività 
di danza, ci sentiamo più affini aN'arte 
contemporanea, al teatro fisico, ma 
abbiamo anche l'aspetto “aereo e 
acrobatico” che ci avvicina alle 
discipline del circo: e poi i temi 
dell’architettura e delle arti 
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visive.Lavoriamo principalmentein 
spazi che si aprono, si restaurano, si 
inaugurano, ma anche in luoghi di 
archeologia industriale. 

Abbiamo allestito spettacoli in palazzi 
storici e in architetture moderne, in 
spazi non convenzionali, torri, 
campanili, case contadine, chiese, 
musei, ponti, alberi. Mi piace pensare 
che il rapporto che si crea fra i luoghi 
nei quali lavoriamo e la 
performanceha lo stesso carattere di 
un lavoro pubblico, in mezzo alla 
strada, davanti a tutti. Durante il 
montaggio dello spettacolo c’è 
un’intrusione nell’edificio, entriamo e 
usciamo da tutte le parti, è come 
tessere un filo tra dentro e fuori, 
collegare ma anche invadere. La gente 
è interessata e torna più volte durante 
l’allestimento e le prove, che spesso 
continuano un giorno o due, poi viene 
anche a vedere lo spettacolo e ci fa 
sapere cosa ne pensa e chiede 
sempre come mai nella loro città e 
perché abbiamo scelto proprio quel 
edificio. 



Massimo Schiavoni: Uno degli aspetti 
più interessanti quindi è proprio il 
contatto e lo scambio con il pubblico 
che “partecipa” inevitabilmente a 
prove ed allestimenti. Mi racconteresti 
e descriveresti uno o più “luoghi 
scenici” dove avete incontrato 
difficoltà o in qualche modo dove è 
stato più “delicato” lavorare sia per la 
fisicità dell’edificio sia magari per altri 
problemi “esterni” alla performance in 
situ? In che luoghi e spazi riuscite a 
dare il meglio di voi? 

Wanda Moretti: La diga di Ridracoli, 
sull’appennino Romagnolo, un gigante 
di cemento concavo alto 103 metri e 
lungo quasi 500, uno spazio 
difficilissimo. La gente guardava 
dall'alto del coronamento e dal basso 
vicino al bacino idrico, erano tutti 
lontanissimi e anche i danzatori tra 
loro. Il vuoto era impressionante, 
come pure l'acustica, i danzatori quasi 
non sentivano, e la musica rimbalzava 
da un punto all’altro creando 
risonanze ed echi che non siamo 
riusciti a correggere. C'erano 10 corpi 
piccolissimi quasi invisibili su quella 
scena enorme e non sapevo in che 
modo farli muovere. 

I cento metri di corda che avanzava ad 
ognuno di loro e serviva per arrivare a 
terra aveva un peso triplicato che 
sembrava un bastone rigido piantato 
e inamovibile, il metallo dei discensori 
bruciava le mani dopo pochi metri, 
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insomma era un po’ tutto “contro” la 
nostra performance! Penso che la 
scena fosse mozzafiato (per noi in 
parete lo era) ma quando un 
architettura è così lontana dalla 
misura umana lo è anche da quella 
naturale: mi è sembrato che fosse 
refrattaria e difficile trasformarla in 
qualcos’altro, non c’era posto per la 
natura né per gli uomini. 

Uno dei luoghi con più fascino è stato 
il Fondaco dei Tedeschi a Venezia, un 
palazzo cinquecentesco, con un 
cortile interno dove si affacciano 144 
archi distribuiti in 4 piani di logge, un 
incanto di linee e forme una sintesi 
perfetta. Abbiamo fatto la 
performance di notte lavorando su 
diversi ordini di altezza e su lati 
differenti, molta parte del pubblico 
era disteso a terra per vedere 
comodamente e si lasciava 
sorprendere quando vedeva la danza 
nascere in posti sempre diversi. I 
danzatori sembravano materializzarsi 
nello spazio e le corde non si 
vedevano, il suono di Marco si 
propagava magico e l’acustica era 
perfetta. Avevo lavorato a lungo sul 
progetto di allestimento dello 
spettacolo: è uno dei luoghi nei quali 
vorrei tornare. 

Un luogo estremamente delicato che 
ci ha stupito per la capacità scenica 
dell'architettura stessa, un edificio 
storico nel cuore di Venezia, (una 
citazione da un testo antico lo 


indicava così: “una città nel corpo di 
questa nostra”), notificato alla 
Soprintendenza, di conseguenza un 
montaggio un po' “osteggiato” 
tecnicamente, lo volevo 
assolutamente usare tutte e 4 le pareti 
prospicienti il cortile, era li che i 
mercanti tedeschi venivano rinchiusi 
dalle 7 di sera alle 7 di mattina ai 
tempi della repubblica serenissima, 
facevano i loro commerci e i loro 
giochi in quel luogo, anche rischiosi, 
facendo i funamboli da un lato 
all'altro, lasciando tracce e incidendo 
la pietra d’istria con segni ancora oggi 
indecifrati. 

Forse tutti i luoghi sono perfetti, tutti 
sono possibili, hanno energia diversa, 
anche se strutturalmente ci sono di 
mezzo finestre, grondaie, cornicioni e 
trifore, lo so quando possiedono 
quell’energia che ha a che fare con 
l'abitare, con la storia e la 
contemporaneità che ci appartiene. 



Massimo SchiavonhSicuramente 
Venezia ha un fascino irripetibile dal 
punto di vista artistico ed empatico 
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che non può essere replicato o 
descritto adeguatamente in queste 
righe. Parlami però delle esperienze 
avute nei numerosi Festival all’estero 
che vi hanno visti protagonisti come il 
Singapore Arts Festival, il Lugar a 
Danga in Portogallo o la Biennale 
International des Théàtres du monde 
di Rabat. Spettacoli presentati, prove 
estenuanti, culture diverse e persone 
che certamente non dimenticherete 
facilmente. 

Wanda Moretti: Sì, persone che non 
dimenticheremo e che non vogliamo 
dimenticare: abbiamo trattato per 
mesi con Hang Quan, Vice Direttore 
del Singapore Art Festival, pensando 
fosse un uomo e solo quando siamo 
arrivati la ci siamo accorti che si 
trattava di una donna! Questo per farti 
capire come la differenza, anche solo 
dei modi, nella maggior parte dei casi 
ti fa capire con chi ti stai relazionando. 
Abbiamo fatto 2 spettacoli al giorno 
per 8 giorni e una preview per la 
stampa, i rigger che hanno eseguito il 
montaggio sull’edificio erano due 
“superfusti” maori, potenti e veloci 
senza un secondo di esitazione o 
disattenzione pur lavorando sul tetto 
di un grattacielo rivestito in alluminio 
con 40 gradi di temperatura. Eravamo 
ospiti di un Hilton con la piscina 
all’ultimo piano dal quale si vedeva 
tutta Singapore con i suoi skyscraper 
e continuamente contornati da 
persone che ci facevano sentire 
perfettamente a nostro agio. E’ stata 


un’esperienza dolcissima, abbiamo 
lavorato molto e con energia nuova 
ogni giorno. 

Nell’estate del 2005 un incendio 
devastante attraversava una parte 
della costa atlantica da Coimbra a 
Santiago di Compostela in Portogallo:, 
sembrava precedere il nostro tour, ci 
faceva trovare i luoghi grigi con la 
cenere ancora nell’aria e i raggi del 
sole non riuscivano a varcare le città. 
Pur con questa tragedia in corso, Vò 
Arte non ha voluto interrompere gli 
spettacoli e siamo andati avanti e 
sentivamo la paura della gente che 
vedeva il cielo rosso, gli incendi erano 
vicini, ma venivano lo stesso a vedere 
lo spettacolo, si portavano una sedia e 
restavano a vederci con un fazzoletto 
sulla bocca per via della cenere, 
applaudivano e ci offrivano il loro vino. 
Ci siamo stati diverse volte, anche 
l’anno scorso per il 7° anniversario del 
CAE - Centro De Artes e Espectàculos 
Da Figueira Da Foz, un architettura 
che si affaccia sull’oceano in un 
paesaggio surreale completamente 
bianco. Rodrigo Nunes era il nostro 
tour manager, uno studente di cinema 
che lavora per il Festival che insieme a 
Angela Arroja della produzione ci 
hanno fatto passare delle serate 
all’insegna della vida loca! 

Che raccontare ancora? Sempre l’anno 
scorso Alla Biennale Internazionale del 
Marocco, eravamo tutti preoccupati 
per il montaggio, non funzionava 
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niente e anche se c’erano forse più di 
40 tecnici ad occuparsi del nostro 
riggeraggio (audio e luci) sembrava 
che lavorasse solo uno: ogni 3 ore un 
muezzin li richiamava e andavano via, 
tutti a pregare, poi tornavano sul set e 
riprendevano a fare un poco (davvero 
poco). Alla fine, quasi d'incanto, tutto 
ha funzionato...è stato faticoso. 
Abbiamo allestito su un lato del 
Teatro Nazionale Mohammed V, un 
teatro che tiene 5.000 posti con una 
media di 3 spettacoli al giorno! Ogni 
tanto ci domandiamo ancora come 
fanno: il signor Hamed era il nostro 
location manger ci faceva da 
“cuscinetto” per qualunque cosa 
anche quando non serviva, con lui ci 
scriviamo ancora, vuole organizzarci 
un tour a Dubai, dove ha degli amici! 



Massimo SchiavonhCosa ti consola e ti 
appaga più di ogni altra cosa in questo 
stare in equilibrio fra cielo e terra? C’è 
qualche posto-sito dove vorresti 
misurarti ma che ancora non hai 
potuto farlo? In una parola sola dimmi 
(se esiste) un limite di questa 
disciplina così “selvatica” ma anche 


così scrupolosa. 

Wanda Moretti: Il desiderio di volare 
diventa poesia e il corpo, la danza, il 
movimento ci aiutano a trasformare 
questo profondo e sottile desiderio di 
staccarsi da terra sfidando la gravità, 
di staccarsi dalla quotidianità per 
ritrovare nel volo dell’arte, un nuovo 
perché. Il confine è non poter 
volare. Ci sono moltissimi luoghi per i 
quali mi piacerebbe creare un nuovo 
lavoro: l'interno della Pescheria di 
Pesaro, il cortile di Palazzo Crassi a 
Venezia, Ponte Vecchio a Bassano del 
Grappa, il Museo del Bargello a 
Firenze, la Mole di Vanvitelli ad 
Ancona, ma potrei continuare a lungo 
elencando spazi in Italia e nel mondo. 

Massimo Schiavoni: Certo, sono 
consapevole del tuo desiderio di 
esibirti in altri luoghi affascinanti e 
coinvolgenti non solo in Italia, e 
questo è normalissimo. Mi hai già 
parlato di esperienze “particolari”, a 
volte difficoltose e sempre e 
comunque da considerare come una 
“sfida” con te stessa e con l’ambiente 
esterno. La tua performance più 
“riuscita”, dove il confine del non poter 
volare si è manifestato al massimo, in 
quale occasione la potresti 
evidenziare? Parlami del tuo prossimo 
spettacolo e dei progetti futuri di 
questo meraviglioso progetto artistico 
che stai portando avanti con passione 
ed eleganza, con volontà e sacrificio. 
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Wanda Moretti: E’ frequente che io 
cammini con lo sguardo verso l’alto, 
guardo le case e penso a dove potrei 
appendere i danzatori, in quale 
posizione un corpo che si muove 
avrebbe più significato? Quale parte 
dell’edificio mi mette in 
movimento?Le performance migliori 
sono quelle nelle quali l’uso dello 
spazio emoziona tutti, insomma 
quando Carlo Scarpa mette un portale 
disteso a terra tocca i nostri sensi, 
suggerisce pensieri, azioni e 
forme. Nel futuro lo sguardo è allo 
spazio come identità di chi vi abita, 
dal mio punto di vista si tratta di 
un’idea un pò diversa della 
“drammaturgia” del movimento. 

Conservando le caratteristiche della 
danza verticale, dell’uso degli spazi 
“vuoti” e dei diversi piani, sento il 
bisogno di aggiungere una riflessione 
sulle forme del paesaggio che ci 
circonda. Cerco e penso un nuovo 
punto di vista, un’altra prospettiva 
visiva e cinetica che mostri l’ambiente 
trasformarsi in figure, visioni, forme 
via via differenti.Voglio usare la danza 
per mettere in comunicazione ogni 
singolo spazio di un edificio con 
l’ambiente: eliminando confini e ruoli, 
perché tutto è un unicum riunito dalla 
presenza dei corpi, uno spazio che 
muta soltanto in funzione al corpo. 

Si tratta di un progetto in divenire per 


luoghi di varia natura, come è 
avvenuto nella creazione per il Festival 
Valle Olona diretto da Gaetano Oliva, 
del CRT di Fagnano Olona - un festival 
che si occupa di ambiente e di 
paesaggio - per il quale l’anno scorso 
abbiamo realizzato lo spettacolo in 
una cartiera tra le centinaia 
abbandonate, situate nel Parco Medio 
Olona in prossimità di Varese. 
L’obiettivo profondo è quello di 
favorire nel territorio la conoscenza 
reale dei luoghi da riscoprire come 
paesaggi e spazi che, pur 
apparentemente fuori dalle rotte 
consuete di socializzazione, 
appartengono invece a chi vive e 
abita. 

Suggerire una riflessione sul 
paesaggio modificato, sulla necessità 
di conservare e salvaguardare tracce e 
segni delle civiltà che ci hanno 
preceduto, a partire dalla 
consapevolezza che la diffusione di 
una cultura del patrimonio si esprima 
anche attraverso il legame fra i luoghi 
e gli individui. Pro<$Mtvfaituri? In 
questo momento oltre al tour del mio 
nuovo spettacolo , sono 

impegnata in uno studio sui serbatoi 
di sollevamento dell’acqua all’ingresso 
delle città, architetture così presenti 
nei nostri paesaggi e al nostro 
sguardo... sono alla ricerca non facile 
di una produzione per questa nuova 
creazione! 
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Massimo Schiavoni: Prima di lasciarci 
e ringraziarti della collaborazione, 
vorrei chiederti in questa ultima 
domanda che rapporto hai con le 
nuove tecnologie digitali, con ad 
esempio il video o il mapping 3D - 
tecnica digitale di elaborazione in tre 
dimensioni usata principalmente per 
le architetture - e dunque se pensi 
possano in qualche modo 
“sperimentarsi” con le tue creazioni. 

Wanda Moretti: La mia 
sperimentazione è proprio un inizio 
inizio, nel senso che vedo/penso 
l’utilizzo del video come ulteriore 
indagine sullo spazio, ma comunque 
secondario al corpo e al movimento. 
Uso il video per mostrare punti di vista 
che il pubblico non ha modo di 
vedere, perchè non può posizionarsi 


sopra le danzatrici o sotto di loro o 
anche sul muro stesso lì davanti, o 
essere sulle case attorno. Ecco questo 
è il motivo per il quale ho iniziato ad 
usare il video, cioè inviare in tempo 
reale e senza alcuna modifica 
l’immagine delle danzatrici durante la 
performance, viste appunto da 

diverse angolazioni. 

Exu via 

Questa fase è parte impegnativa 
dell’allestimento, nel senso che ad 
ogni spettacolo ripeansp/idljpunti di 
vista” in base al luogo nel quale ci 
troviamo. Il risultato è riproiettare i 
corpi sugli edifici vicini con dimensioni 
diverse. Quest’idea si è concretizzata 
con che è lo spettacolo più 

recente con il quale stiamo girando 
sul tema della trasformazione. L’uso 
dei programmi di 3D è 

invece ancora solo uno studio, per 
capire come posso integrare la 
necessità di vedere lo spazio alle 
possibilità che ho di “segnarlo” oltre la 
danza. 


http://www.ilposto.org 


88 


Decode Exhibition. Software Art Al Victoria & 

Albert Museum 

Mark Hancock 



Quando un’opera d'arte viene 
considerata oggetto di design? 
Quando essa ha un fine utilitaristico? 

E se non lo possiede ma è concepita 
per racchiudere un concetto che si 
riferisce all’esperienza umana e che 
cerca di cogliere qualcosa sull'essenza 
della nostra esistenza? E’ proprio 
questa la prima domanda che mi è 
passata per la mente quando sono 
arrivato al Victoria & Albert Museum di 
Londra per visitare la mostra Decode, 
aperta al pubblico dall’8 Dicembre 
2009 fino all’11 Aprile 2010. 

Nel contesto del museo, tutto il lavoro 
in mostra era opera di design. La cosa 
potrebbe suonare una sorpresa per 
coloro i quali, inizialmente, hanno 
commissionato o finanziato parte 
delle opere, visto che gran parte di 
esse hanno origine aN'interno del 


contesto del mondo dell’arte. Non so 
dove potrebbe collocarsi il confine 
immaginario tra arte e design, ma è di 
certo una questione sollevata dalla 
mostra Decode. Probabilmente, la 
cosa più importante di questa mostra 
è stata la possibilità di far conoscere la 
media art ad un pubblico più ampio. 
Nonostante i festival, le conferenze e i 
dibattiti online, sembra infatti ancora 
dominare la sensazione che la media 
art operi all’interno di un ristretto 
quadro di artisti, critici e specialisti. 

Il giorno in cui ho visitato la mostra 
Decode, ho avuto la fortuna di essere 
con un gruppo di scolari. Di solito è 
terribile essere circondati da bambini 
che corrono di qua e di là e che urlano 
mentre voi state cercando di risolvere 
il contrasto “arte vs design”. Ma 
Decode è sembrata rappresentare la 
possibilità ideale per osservare la 
reazione della gente, che mai prima 
d'ora, aveva speso il proprio tempo 
assimilando e riflettendo sulla 
tematica dell’arte e del design. Per tali 
visitatori, i progetti interattivi si sono 
rivelati spettacolo e intrattenimento: 
con le opere interattive si intendeva 
infatti divertirsi e prendere possesso 
delle immagini. 
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La media art si configura come culla 
delle rappresentazioni e del 
divertimento della cultura pop, cosa 
che mi ha fatto pensare agli strati 
multipli dell'arte: è possibile infatti 
guardare un programma televisivo 
come “Il Grande Fratello” sia per 
riflettere sul rapporto dei media e 
della tecnologia con le influenze 
socio-culturali, ma anche per la sua 
puerilità e per i pettegolezzi. 



Lo stesso vale per la mostra Decode. 
La scolaresca considerava l’opera nel 
modo più sublime e fedele: l’opera era 
divertimento e interattività. E’stato 
confortante constatare come quei 
giovani visitatori fossero stati in grado 
di capire all’istante come utilizzare le 
opere, prendendo possesso delle 
immagini e usandole per divertirsi e 
intrattenersi. Non hanno avuto 
problemi a mettersi di fronte agli 
specchi, a posare e farsi fare un 
ritratto modificato e aggiunto ad un 
collage da mostrare agli amici. 

Decode è risultato perfetto quindi per 
il Victoria &Albert Museum, museo 


nato per la Great Exhibition di Londra 
del 1851 concepita per celebrare la 
cultura e l’industria del mondo: cosa 
che si potrebbe sostenere anche per 
la posizione da cui opera la media art. 
Si torna a riflettere sulla cosa migliore 
che l’attuale tecnologia ha da offrirci: 
lezioni e ammonimenti circa i pericoli 
potenziali del complesso militare- 
industriale. 


Design as Raw Material 


La mostra è articolata in tre tematiche 
che affrontano il concetto di design 
come prodotto tecnologico, piuttosto 
che come qualsiasi tipo di metafora 
artistica. E’ una scelta interessante da 
fare, in quanto molte opere 
potrebbero funzionare bene tra loro 
anche secondo altri temi. Il primo 
tema è Code as Raw Material, che 
espone opere che creano l’arte 
spontaneamente a partire dal codice. 
Nel catalogo si legge che i nuovi 
progetti “intagliati” nello schermo 
provengono dal materiale grezzo del 
codice, proprio come una scultura 
reale potrebbe essere intagliata 
neM’argilla o nel legno. 


Daniel Brown espone un suo lavoro 

. ,, . On Growth and Form . 

della serie , che 

trae ispirazione dalle collezioni del 

Victoria & Albert. Queste opere su 

schermo si trovano su un corridoio 

stretto che conduce al cuore della 

galleria. Tale corridoio stretto 

“costringe” ad avere un rapporto più 
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ravvicinato del solito con gli schermi. 
Una buona decisione da prendere 
consiste nel ricordare ai visitatori di 
gallerie tradizionali che queste sono 
opere che esigono esami approfonditi 
e che non c'è un limite su quanto 
vicino arrivare ad esse (a differenza 
delle opere tradizionali forse??), 
affinchè abbiano successo. Gli 
schermi fluttuanti e a pattern 
funzionano molto bene e, come primo 
“assaggio” della mostra, offrono la più 
piacevole tra le opere in esposizione, 
dal punto di vista estetico. 



Daniel Rozin - Weave Mirrar ■ 2007 


Interattività come punto di contatto 

Anche le opere a tema interattivo 
includono molti nomi famosi, come ad 
esempio Golan Levin. Weave Mirror di 
Daniel Rozin offre un’estetica insolita 
per la mostra, che ricorda ai visitatori 
che le opere non riguardano solo le 
immagini stilizzate che possono 
incontrare nei film o sul monitor. Essa 
attira lo spettatore e richiedono 
azione. E’ giusto che tali lavori 
mettano al centro dell'opera lo 
spettatore, a volte in modo piuttosto 


letterale, come nel Venetian Blind di 
Fabrica. Questo lavoro pone lo 
spettatore aM’interno di uno specchio 
in vetro ornato; tuttavia l’immagine ci 
mette qualche secondo prima di 
apparire, nello stile delle vecchie foto 
Polaroid. 

Networ(th)k 

L’ultima categoria sembra essere 
l’unica ad occuparsi del risultato 
derivante dal nostro utilizzo delle 
tecnologie e fornisce un’analisi sul 
nostro passaggio attraverso il nuovo 
paesaggio tecnologico. Le opere 
selezionate sono una risposta alle 
tracce lasciate in rete dall’attività 
creativa e comportamentale 
deN’uomo. I post dedicati all’opera We 
Feel Fine di Jonathon Harris e Sep 
Kamvar contengono commenti 
emozionanti. Raccolti da ogni parte 
del mondo, cercano di rappresentare 
le informazioni come delle sfere 
fluttuanti. 



Il giorno in cui ho visitato la mostra, 
almeno due delle opere non erano 
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funzionanti o erano state interrotte. 
Dei simboli indicavano al pubblico che 
le opere erano temporaneamente non 
in linea ma che presto sarebbero 
tornate disponibili, come in molte 
mostre media art del mondo, dicendo 
più sulla nostra cultura tecnologica 


contemporanea di quanto qualunque 
progetto mai creato dagli artisti. 


http://www.vam.ac.uk/microsites/de 

code/ 
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